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…_ NOUVEAU 


Les coiffures tiennent, 


Es les cheveux aiment. 
| L'ORÉAL 
PARIS 
Parce que je le vaux bien. 


VERRE 


1 y alun peu moins d’un mois, la nouvelle annonçant l'arrêt par 

Sega de la fabrication de sa console Dreameast.faisaipleften 

d’une bombe dans le monde du jeuvideo.Avoirvos réactions 
diverses et variées, cette annonce ne Vous a pas non plus laisses 
de marbre. Certes, la fime du hérissonbleunne disparaïtra pas en tant 
quetelle, mais ne produira plus de machines Ce quieshun faihassez, 
nofoire pour le crier haut et fort. Oui pourSega, les consoles/c'eshtini! 
Définitivement ? Nul ne le sait encore. Toujours estilque désormais, 
lé géant nippon se recentrera suce quiilsaitfaire de/mieux sans, 
perdre frop'de ses précieux sous du JEU”Dés accords avec Sony, 
Nintendo, et bientôt Microsoft, vont d'ailleurs‘dans ce sens: 
Cet événement, qui touche tous'les niveaux de l'industrie, arrive au 
moment où dans ce même numéro de Joypad, aucun titre N64 n’est 
traité ! Fait rarissime qui montre bien que nous sommes vraiment 
arrivés à un tournant de l’histoire vidéo-ludique... La PlayStation 2, 
quant à elle, n'en déplaise à certains, est paradoxalement 
une console sans véritable produit fort actuellement sur le marché. 
The Bouncer (100 F la/minute de JEUen:import !) et maintenant 
Onimusha, sans être destitres ratés, se consomment à la vitesse 
delalumière. C’estpeutétre cala puissance de l‘Emotion Engine ? 
La grogne des éditeurs tiersehde certains développeurs commence 
méme à s amplifier. Sony persiste et signe’: la PS2 est une.machine 
quivise le long terme !Puisse le dieu/du marketing avoirraïson ! En 
attendant, nous, on va se procurer des tonnes de‘Game Boy Advance, 


histoire de jouer un peu. Décidément, on vikunelaufre époque... 
Trazom 


" LA PREMIÈRE FOIS QU'IL M'A EMBRASSÉE ?! 
J'AI DÉTESTÉ ! ” 


Il était beau. Mais 
sa peau ! Faire comme si de 
rien n'était ? Impossible ! 


BIACTOL COMPLET : une 
solution simple et efficace 
contre les problèmes de 
peaux. 

BIACTOL COMPLET s'utilise 
quotidiennement, matin et 
soir. 


Pour être bien dans 
sa peau et dans ses bras ! 


Une hygiène ha je performante des. L 
Beaux Jaunes à problämes par un 
‘260 Quotidien - tout simple 


SIACIO 


COMPLET 


SIMPLE ET PERFORMANT A LA FOIS. 


Piliiliié Llg 


Encofe\unmois Ceux 
érait-ontenté de dire! 
Sans vouloir faireila fire 
bouche (nous avons 
quand même eu Metal 
Gear Solid 2 entreles 
mains!) il faut 
reconnaitre que 
l'actualité est plus'que 
morose. Aussi bien en 
import qu'en officiel 
d'ailleurs. De rares jeux 
se détachent donc du lof, 
tels que Onimusha (PS2), 
beaucoup plus beau que 
long, et le superbe 

F1 Racing (PS2) 

d'Ubi Soft. L'attente des 
nouvelles machines 
(vivement la GB Advance) 
et de superbes jeux 
(Winning Eleven. 5 entre 
autres) se fait cruellement 
senür. Autre fait Malrquant 
du mois : il ny a aucün 
titre N64 ! Ça sent 

le sapin pour cette 
onsole.. 


Angel\va acheterle nouvel\albumi d'André Rieux. Je plaisantais, 
détendez-vous. C'est Shenmue 2 qui retiendra toute votrelaftention, 
pour peu que vous ne soyez pas contre les Dragon's Lair déguisés. 


Ça va Julo, je rigole. 
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Qui a tué la DreamcashQue va 

devenir Sega ? Quels sont ses projets ? 
Autant de questions de fond auxquelles 
nous tentons de répondre dans Un 
dossier spécial. 


Retrouvez. lalliste des jeux les plus attendus pour la sortie de la Game 


Boy Advance, ainsique des petites news concernant les autres 
Consoles: Et comme à l'accoutumée, les sentiments à froid delnotre 
Confrère journaliste. de Farmitsu, qui risque d'ailleurs‘ de se retrouver 


bientôt au 


56 


Angel va s'habillerencouleur. Je 

plaisantais, détendez-vous. Fear Effect 2, 
Z.O:F,, Rogue Spear, Kengo... des tas 
de\softs qui feront un jour la unedes tests 
ou... des zappings ! 
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d’uné soluce de Final\Fantasy IX. 
Ilfauf dire que nous étions. 
comme à l'accoutumée assez 
bruyants hystériques et... 
scabreux. Sans parler d'‘Angel qui 
afenté de voler l'âme de Julien 
via une antique incantation de 
Messe Noire dont ila le secret. 
Target Acquired'! 
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it Angel va vous prouver que derrière ce physique de rêve se 
| cache aussi un cerveau. L'humaniste le plus populaire de son 
immeuble vous livrera, avec!l'aide précieuse de son compère 
Chris, les derniers potins qui sévissent sur le Net. 
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Onimusha, le jeu de samouraï 

à la sauce Resident Evil, séra 
l'unique jeu disséqué dans 

la rubrique Zoom* Les Japonais 
ne se magnent pas trop le train 
en ce moment pour nous pondre 
une pléthoré deitifres. 

Mais où va le monde ? 


Mon premier préfère tester.les jeux très tard pour passer 
la bouffe en note de frais. Mon deuxième bégaie lorsqu'il 
propose un match d'IS5. Mon troisième en est à sa 112° 
attaque cardiaque virtuelle; Mon quatrième a claqué 

15 000 F en deux semaines.” Qui sont-ils ? 


CÔTÉ PÉCÉ 118 


RaHaN met la musique de son PC 
trop fort, ne se souciant pas de 

la pollution sonore qu'il fait subir à 
ses pauvres collègues de bureau. 
Quel égoïste ! Heureusement, 

à côté de cela, il est vraiment 
très calé en univers PC 1 


Hot ! Hot ! F. 
Hot ! Hot ! 4 


EN EXCLUSIVITÉ INTERPLANÉTAIRE, NOUS AVONS PU GOUTER A 
À METAL GEAR SoL1D 2 sUR LA PS2 MUNE'DÉMO FABULEUSE Pa F 
QUI NOUS À PERMIS DE NOUS FAIRE UNEUDÉE PLUS PRÉCISE # 
DU TRAVAIL DE TITAN ENTREPRIS PAR LE GÉNIAL Hipéo Kozima. “ — 3 
UNE EXPÉRIENCE UNIQUE ET INCOMPARABLE QUI NE PEUT 7 
LAISSER DE MARBRE UN HUMAIN NORMALEMENT CONSTITUÉ. — 
YŸ compris 


PSone 

Darkstone (test) 

Dracula 2 (test) 

Ducati World (test) 

Fisherman’s Baït 3 (test) 

Les 102 Dalmatiens (test) 
etal Slug X (zoom) 

Rockman X,5 (zoom) 

Supercross 2001 (test) 

Vanishing Point (test) 


KisSiPsycho 


+ 


L8s 102 Dalmatiens (test) 


Looney Tunes Space Race (test) 
Project Justice (test) 

Sonic Shuffle (test) 

Spawn in the Demon’s Hand (test) 
Starlancer (test) 

Toy Racer (test) 

Vanishing Point (test) 


PlayStation 2 


Driving Emotion Type S (test) 
F1 Racing (test) 

NBA Live 2001 (test) 

Oni (test) 

Onimusha (zoom) 


Pool Master (test) 


Game Boy Color 


Alice in Wonderland (test) 

The Lion King (test) 

Little Mermaid Pinball 2 (test) 

Men in Black the Series 2 (test) 

Mr Driller (test) 

Star Wars Obi Wan’s Adventures (test) 


ww.sqguare-europe.com/ff9 


ENPAVANM LOUJOURS EN AVANT 


FINAL En 


L'histoire ne se répète jamais 


— 


MAESTMAU LC EVALR SOL INDE 2 


KoNAMI 
PUAYSTATION 2 


FiN 2001, VOIRE 
DÉBUT 2002 


-- Métal Gear So. 


(Une journée en compagnie de Snake ! 


HIDEO KOYIMA'A LAIRESCOUSSE 


DES POSSESSEURS DE LA PS2, METAL 
GEAR SOLID 2 C'EST UN PEU ÇA. 
APRÈS AVOIR FANTASMÉ DE 

LONGS MOIS SUR LES NOMBREUSES 


VIDÉOS DIFFUSÉES SUR LE NET, 


LE RÊVE EST DEVENU RÉALITÉ : 


ONV'A JOUÉ, LES GARS | 


B: maintenant que vous avez bavé sur votre Joypad 
en matant les photos qui ornent ces quatre pages, 
vous êtes fin prêts à lire le contenu de cet article. On 
peut commencer. Il y a quelques semaines maintenant 
- comme le temps passe vite ! - Konami est venu nous 
rendre une petite visite, comme ça, histoire de nous 
faire jouer à la démo du chef-d'œuvre annoncé d'Hideo 
Kojima : Metal Gear Solid 2. Vous pouvez aisément 
imaginer notre état d'excitation quand la PS2 a booté 
la galette dorée ! Franchement, ça faisait longtemps 
qu'un titre n'avait pas soulevé un tel vent d'enthousiasme 
au sein des membres de la rédac. C'est bien simple, 
à midi, tout le monde ou presque était présent, une 
vraie performance (Kendÿy lui, comatait encore sous sa 
couette). Ouaip, je peux vous assurer qu'au bout de 
quelques minutes, ça fouettait grave le chacal dans la 
salle des tests ! Imaginez une dizaine de personnes en 
train de s'agiter dans tous les sens, agglutinées sur 
deux mètres carrés de moquette poussiéreuse. Une 
hystérie surréaliste, complètement justifiée comme 
vous allez le constater. 


Contrairement à moi, Snake est un gars ordonné, il range 


ses affaires. 


# 


FIRST CONTACT 


+ 


mm, alors, cette première démo jouable est-elle 

à la hauteur des trailers ? Pour tout vous avouer, 
on s'est toujours un peu méfié des montages. Gardez 
toujours à l'esprit notre devise : les vidéos ne rendent 
pes les coups. Mettons fin tout de suite au suspens, 
pour la première fois dans l'histoire de la PlayStation 2, 
on peut enfin évoquer le mot « claque ». Ouaip, on a pris 
une grosse baffe dans la gueule. Avant de rentrer dans 
le vif du sujet, il faut rappeler que cette démo permet 
en fait de découvrir la première demi-heure de l'aven- 
ture et de prendre contact avec les commandes. La 
démo commence par une longue cinématique utilisant 
le moteur du jeu. Un morceau d'anthologie montrant 
Snake effectuer un saut à l'élastique d'un pont sous une 
pluie battante pour rejoindre quelque trentaines de 
mètres plus bas un gigantesque cargo. Quelques 
instants plus tard, alors qu'il reçoit des instructions de 
son colonel (là, on vous explique les commandes de 
base), un commando prend le bateau d'assaut sous ses 
yeux et élimine avec une violence inouïe les membres 
de l'équipage. Le décor est planté, le jeu à proprement 
parler commence, à votre tour de vous infiltrer pour 
comprendre ce qui se trame. 


MGS2 est nettement plus sanglant que le précédent volet. 
Chaque impact projette du sang sur les murs ou sur le sol ! 


id 2 : Sons of Liberty 


Couvrez votre fuite en prenant un ennemi en otage ! 
Les autres soldats vous suivront sans tirer, à moins 
que vous ne leur tourniez le dos ! 


(100 % 128 s1rs 1 à) 


on, ca va être très difficile de ne pas se noyer 

dans les superlatifs. Pour commencer, le rendu 
graphique sur le pont du bateau est tout simplement 
époustouflant. Les effets de pluie tuent la gueule : 
les gouttes rebondissent sur les structures avec réa- 
lisme mais également sur les épaules et la tête de 
« Sounèkou ». De même, les rafales de vent devien- 
nent des trombes d'eau et lorsque vous optez pour 
la « first person view » et regardez vers le ciel, la 
pluie brouillera votre vue. C'est vraiment du jamais 
vu. même sur PC. Les structures du cargo, quant 
à elles, bénéficient d'un niveau de détails hallucinant 
et se reflètent sur le sol mouillé. au secours ! À cet 
instant précis, tout le moride regarde mon Pad avec 
des yeux de prédateur. Petite parenthèse, comme 
ça au passage, pour éviter l'émeute on a vite établi 
une règle : tu meurs, tu passes la manette à ton voi- 
sin. Ce souci de perfection graphique se retrouve 
évidemment à l'intérieur du cargo (les poignées des 
portes par contre ne sont pas en 3D) et dans la 
modélisation des personnages. Snake a vraiment la 


ie 


En menaçant un soldat avec votre arme, vous pourrez 
lui faire lâcher de précieux items ! Pendant.cette phase, 
il tremble comme une feuille et ferme les yeux ! 


classe. Par rapport au trailer son visage est mains 
lisse, ses traits sont beaucoup plus durs, son regard 
sombre ; le rendu de la peau n'a pas cet aspect 
poupée de cire que l'on a pu constater dans d'autres 
productions PS2. Grâce au « One Envelop Body 
Modeling », il n'y a aucun polygone apparent. Ce 
constat vaut également pour tous les autres 
protagonistes de la démo. Autre bonne nouvelle, les 
textures ne scintillent pas et l'aliasing se fait plutôt 
discret. Il faut cependant savoir qu'il existe une 
légère différence de rendu entre les cut-scenes et les 
phases de jeu. Kendy, [arrivé entre-temps) qui cher- 
chait la p'tite bête ce jour4à, ne s'est pas gêné pour 
nous le faire remarquer. Il a tourné en boucle sur ce 
faux problème pendant une bonne demi-heure ! Quoi 
qu'il en soit, la révolution graphique que nous atten- 
dions si impatiemment est désormais une réalité. 


4 ENCORE PLUS FORT 


ais il n'y a pas que l'aspect purement esthétique 

du soft qui soit bluffant. Tout d'abord, par rap- 
port au volet 32 bits, le moteur de jeu gère tout un 
tas de petits modèles physiques. Notamment la chute 
des corps. Si vous frappez un soldat situé près d'une 
rambarde de sécurité, ce dernier basculera dans le 
vide ! Les corps interagissent vraiment de manière 
dynamique avec les éléments du décor. Quand vous 
repoussez un ennemi contre un mur, il se cogne et 
« rebondit ». De même, les corps des soldats que 
vous aurez tués ou endormis n'ont pas tous la même 
posture. En fait, tout dépend de l'endroit où ils se trou- 
vent. Par exemple, ils peuvent être adossés à un mur, 
recroquevillés, leurs jambes peuvent être repliées 
contre une caisse, les articulations « épousent » les 
escaliers. Quand vous transportez un corps inerte, 
les bras et les jambes pendent et remuent en fonc- 
tion de vos déplacements. Trop puissant. Tss, tss, je 


LE MODE ÉVASION 


C'est au tour du père Julo de prendre 
la manette. En rentrant dans une pièce, 
il repère plusieurs armoires. Là, il décide 
d'alerter les gardes en flrant un coup de feu. 
Bang, ça marche ! Julo-Snake ouvre la porte 
du placard rentre à l'intérieur s'enferme etne 
bouge plus (ca switche automatiquement 
en vue subjective). Les gardes pénètrent dans 
la pièce et là, une petite fenêtre s'affiche dans 
le coin droit de l'écran à la place du radar 
et montre les soldats évoluant dans la pièce. 
Le chef donne des instructions (« check, go. 
go ») en faisant des signes àises hommes. 
Trippant ! Les soldats s'approchent des 
placards. À ce moment précis, le père Julo 
décide de s'accroupir, ses vêtement froffent 
les parois de la cachette (bruit de tissu, 
de tôle gondolée), le garde se retourne, jette 
un œil, monte son fusil, le passe dans 
l'interstice du haut, ouvre le feu SANS ouvrir la 
porte (mortel !) et fingue Snake comme une 
merde ! 


Lorsque vous vous suspendez à un élément du décor, 
la fatigue représentée par une barre de grip entre 
en ligne de compte. 


Snake s'enfuit en sautant par-dessus une rambarde 
de sécurité. La grande classe. 


n'ai pas encore fini avec mes énumérations ! Lorsque 
vous tirez dans une bouteille, son contenu s'écoule, 
les douilles rebondissent contre les murs, les balles 
font voltiger les pages des journaux qui, au fur et à 
mesure des impacts, partent en miettes. Autre truc 
bien hallucinant, quand vous vous planquez dans une 
boîte en carton, que vous switchez sur la vue sub- 
jective et qu'un garde vous arrose à ce moment-là, 
vous voyez les impacts et des petits filets de lumière 
qui passent au travers. Les développeurs sont même 
allés jusqu'à programmer un petit algorithme pour 
les mouvements du bandeau de Snake ! N'oublions 
pas non plus la gestion des éclairages. Dans certaines 
pièces, on a carrément droit à des ombres portées 
en temps réel qui épousent les éléments du décor. 
Ainsi, il est possible de repérer la présence d'un sol- 
dat ennemi à sa silhouette, c'est également valable 
pour vous. Le bilan pour les animations est tout aussi 
réjouissant : on ne va pas vous décrire chaque mou- 
vement, sachez simplement que les postures de Snake 
sont d'une rare élégance et d'un grand réalisme : il 
faut voir le héros enjamber les cadavres (!), sauter 
par-dessus une balustrade, grimper, reprendre ses 
appuis après avoir donné un coup de pied retourné, 
soulever un corps (on sent véritablement l'effort]. He 
is alive ! Pour finir, impossible de ne pas consacrer 
quelques lignes au comportement des soldats. Les 
scripts de l'Intelligence Artificielle sont remarquables. 
Là encare, on a rarement vu des réactions aussi natu- 
relles, même dans un jeu PC. Les ennemis sont net- 
tement plus «react » que dans Metal Gear premier 
du nom. Ils réagissent au bruit, suivent les traces de 


La fenêtre des cinématiques est un poil trop réduite. 
En fait, c'est plus petit qu'un format cinémascope. 


Une nouvelle arme a fait son apparition. Le 
Sfealth-gun est un fingue furtif qui permet d'en- 
dormir les gardes au moyen de fléchettes 
empoisonnées. Vous pourrez également, 
grâce à cette arme, faire sauter les ampoules 
des projecteurs. Impossible en revanche de 
percer des surfaces en méfal ou des vitres 
épaisses. Pour endormir un ennemi d'un coup, 
il suffit de bien viser la tête ou la nuque en vue 
à la première personne: En revanche, si vous 
ratez votre coup et que la fléchette se plante 
dans les fesses ou dans le mollet, le somnifère 
mettra un certain temps à arriver au cerveau! 
Les gardes ne sentent pratiquement pas la 
piqûre, au pire ils s'interrogent pendant 
quelques secondes, le moment où ils perdent 
connaissance est à mourir de rire ! Dernier 
petit détail, si un soldat croise un de ses potes 
endormi, il lui file un gros coup de latte pour le 
firer de son sommeil ! 


pes, les traces de sang, repèrent votre ombre (je sais, 
jme répète), n'hésitent pas à inspecter une caisse 
suspecte, à appeler des renforts s'ils trouvent un corps 
ou des débris de vitre, fouillent les placards, réveillent 
leurs potes, vous frappent avec la crosse de leur arme 
lorsqu'ils sont au contact... Dans certaines situations, 
vous les verrez fuir Enfin, leur champ de vision ne se 
limite plus à un seul niveau, ils vous voient d'en haut 
et d'en bas | 


LE PLUS INTÉRESSANT 


G =: le gameplay, on note de nombreux 
changements. Hideo Kojima et son équipe ne 
se sont pas contentés d'un simple lifting. En fait, la 
jouabilité a autant évolué que l'aspect visuel ! Si sur 
PSone, le joueur pouvait se sentir restreint dans ses 
actions, il en est tout autrement pour ce volet 
128 bits qui offre une liberté assez inaftendue . En 


RAPPORT FINANCIER ? 
DVD SMALL SOLDIERS. 


P. DURAND 
Responsable du Département 
Finances et Développement 


ras 


ARCHER 


Emissaire des Gorgonites* 


Vous étiez irréprochable, au-dessus de tout soupçon. 
Et puis la compta vous a accordé le budget pour un lecteur DVD-Rom. 
L'occasion était trop belle de tester votre exemplaire 
flambant neuf de Small Soldiers, 
la satire militaire signée Joe Dante. Fun et politiquement incorrecte. 
Juste un chapitre pour voir. Et aussi les scènes supplémentaires. 
Trop. tard, ce fut l'escalade, le visionnage en cachette du bêtisier, 
AA OT le making of des effets spéciaux qui tourne en boucle. 
SIGNE LE MEILLEUR DU DVD Un bel exemple pour la jeunesse de ce pays ! 


1 A CHESPAIR ES IONNIEDIE2 


Take no prisoner ! Sur le pont du bateau, vous pourrez 
balancer par-dessus bord les corps des soldats 
neutralisés. 


Deux gardes éliminés au Stealth-gun. 
Notez la position des corps. 


Lorsque vous êtes touché, vous laissez des traces 
de sang sur le sol ! C’est le moment de trouver 
un bandage ! 


plus des commandes de base (se plaquer contre un 
mur, ramper, étrangler, frapper...) de nouvelles 
techniques ont fait leur apparition. On dénombre en 
tout 32 actions réparties en trois catégories : les 
actions de base, les actions intermédiaires et les 
actions avancées. Par exemple, Snake a désormais 
la possibilité d'effectuer une roulade. Celle-ci a trois 
fonctions. Elle permet de passer rapidement et 
furtivement d'un endroit à un autre, d'éviter des tirs 
fournis mais également de se jeter sur les ennemis 
pour les assommer. Détail amusant, si vous effec- 
tuez cette figure de style à proximité d'un escalier, 
vous vous exploserez la tête dessus ! Arf ! En plus 
de se coller contre les murs, vous pouvez pencher 
la tête pour augmenter votre champ de vision. À 
partir de cette position, une combinaison de touches 
toute simple donne la possibilité de surgir, de tirer 
et de se replaquer contre le mur, un peu comme 
dans Opération Winback sur N64. Excellent. 


RAAAAAH ! ) 


L: touche triangle est dédiée, quant à elle, au 
« saut d'obstacle » (voir photo]. Voilà qui ouvre 
de nouvelles perspectives pour semer les enne- 
mis. L'interaction avec le décor n'a effectivement 
rien à voir avec l'épisode précédent. Snake peut 
d'autre part se suspendre à certains éléments du 
décor. Là encore, il est possible d'utiliser cette 
technique de différentes manières : pour rejoindre 
discrètement un endroit, se cacher, remonter afin 
de surprendre un ennemi en arrivant comme un 
fourbe dans son dos ou pour neutraliser un keum 


PSCHHIT ! 


Nous l'avons évoqué dans cet article, les 
développeurs ont vraiment poussé très loin 
l'interaction avec le décor. Ce qui pourrait 
passer pour un simple artifice technique se 
révèle être en fait un véritable atout tactique 
dans certaines sifuations un peu chaudes. Si 
VOUS tirez sur un fuyau au moment où un 
soldat passe devant, l'impact provoquera un 
jet de vapeur qui le brûlera ; paniqué, 
l'ennemi se profégera et vous gagnerez 
ainsi quelques secondes. Vous pouvez faire la 
même chose avec les extincteurs ou les 
bonbonnes de gaz. Évidemment, dans ce 
dernier cas, c'est plus radical ! 


situé au niveau inférieur en lui tombant dessus ! 
Mais attention les développeurs ont pensé à tout : 
une fois suspendu, il faudra gérer sa fatigue. Pour 
cela vous disposez d'une barre de:grip, et une fois 
celle-ci épuisée, Snake lâchera prise ! Mortel. On 
peut également prendre un soldat en otage et 
reculer pour se couvrir. Dans ce cas précis, ses 
potes vous tiendront en joue et ne tireront pas. 
Encore plus puissant : si vous surprenez un garde 
- il suffit d'arriver derrière lui et de le braquer en 
vue subjective - il fippera sa race et lèvera les 
mains. Pointez Votre arme sur sa tête, il lâchera 
des items ! Par contre, si vous faites l'erreur de 
rengainer votre flingue, il tentera discrètement de 
reprendre la sienne. Allez, on continue. Pour 
empêcher un ennemi d'appeler du renfort, un tir 
bien placé dans son talkie-walkie fera l'affaire. 
Il sera tellement surpris qu'il préférera fuir, 
l'enfoiré ! Dernière chose très importante, les 
blessures par balle provoquent des hémorragies 
qu'il faut nécessairement arrêter en utilisant des 
bandages ; non seulement les traces de sang 
alertent les gardes mais en plus votre barre de 
vie diminue lentement mais sûrement. En-clair : 
impossible d'y aller comme un gros bourrin. Bon, 
on va s'arrêter-là, je commence à manquer de 
place, ne zappez surtout pes les encarts. Vous 
l'aurez saisi, ce n'est pas le moment de crever ! 
Entre la sortie en mars prochain de ZOE qui, rap- 
pelons-e, sera vendu avec la démo de Metal Gear 
Solid 2, celle du jeu à la fin de l’année, le lance- 
ment de la GameCube et celui de la Xbox, on 


s'apprête à vivre une année merveilleuse ! 


Les effets de pluie tuent littéralement la gueule. 
C'est quasiment indescriptible ! 
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SHENMUE | | 


garçon nommé Won reste encore mystérieux. 


RUMEURS ONT BEAU AVOIR LAISSÉ 


ENTENDRE L'ANNULATION PURE 


ET SIMPLE DE LA SAGA SHENMUE, 


IL N'EN EST RIEN. SEGA EST PEUT-ÊTRE 


DANS UNE MAUVAISE PASSE CES 


TEMPS-CI, MAIS LA DREAMCAST N'A 


PAS ENCORE DIT SON DERNIER MOT ! 


YU SUZUKI NOUS CONTERA BIEN SA 


la dernière minute sur ces photos, ce jeune 


BELLE HISTOIRE JUSQU'AUBOUT*. 


LÉ 


ge ouvenez-vous, ce n'est pas très loin, la fin de 

Shenmue nous avait complètement laissés sur notre 
faim. Révélant plus une courte introduction qu'un véri- 
table premier chapitre, la phrase finale ( Et mainte- 
nant, la saga commence » avait quelque chose de 
vraiment frustrant ! Tous ceux qui se sont essayés et 
qui ont apprécié ce jeu si particulier ressentent depuis 
la même chose. Le manque d'infos sur la suite des 
événements avait de quoi faire bouillonner d'impatien- 
ce le fan de base, et c'est en ces tristes jours pour 
Sega que Yu Suzuki se décide, enfin, à leur en dire un 
peu plus sur la saga. Shenmue Il est enfin dévoilé, pas 
encore dans tous les détails, certes, mais nous avons 
assez d'infos et de photos pour vous faire finalement 
partager notre excitation, alors c'est parti | 


Le de Shenmue || débutera au moment pré- 
= cis où le bateau sur lequel Ryo a quitté le Japon 
arrive près des côtes chinoises. Pour éviter que les 
nouveaux venus n'ignorent totalement ce qui s'est 
passé durant le premier chapitre, on sait déjà que 
l'intro du jeu sera, en partie, un condensé des scènes 


les plus importantes de Shenmue 1... Mais que les 
fans de la première heure n'effacent pas pour autant 


SUITE ! 


ENFIN LA 


— 1 _ 


| È 
Les présentations entre Ryo et Ren s'annoncent déjà 
mouvementées. 


leur sauvegarde, hein, car il sera bien évidemment 
possible de l'utiliser pour continuer l'aventure en gar- 
dant votre argent, vos objets, vos coups spéciaux, 
etc. ! La lettre que Maître Chen a remis à Ro, à la 
fin de Shenmue, permettra à notre héros de trouver 
un logement à Aberdeen, ville lacustre aux alentours 
de Hong-Kong. Cette zone portuaire sous contrôle 
anglais, avec ses baraquements réguliers et san côté 
industriel un peu tristounet, sera votre point de départ 
dans l'aventure. Cependant, vous aurez cette fois le 
loisir de découvrir des endroits plus nombreux et variés 
que dans Shenmue premier du nom, qui ne se dérou- 
lait finalement que dans une seule ville. En tout, vous 
visiterez donc quatre zones de jeu bien différentes. 
Après Aberdeen, le décor deviendra beaucoup plus 
traditionnel à Wan Chai, charmante bourgade chi- 
noise abritant pas mal de Japonais. Comme dans le 
premier chapitre, Ryo devra fréquenter des endroits 
et des gens peu recommandables, et c'est ainsi qu'il 
atterrira à Kowloon, un quartier malfamé de Hong- 
Kong. Décor tendance bidonville, avec de gigantesques 
immeubles désaffectés, que les Chinois surnomment 


La moto de Joey fera-t-elle partie des nouveaux véhicules 
proposés dans Shenmue Il ? 


« zone de non-droit ». C'est d'ailleurs là-bas qu'il 
rencontrera le mystérieux Ren (cf. encart)... Dernier 
lieu en question dans Shenmue Il, Keirin est un véri- 
table petit coin de paradis. Situé sur le haut d'une 
montagne, ce décor enchanteur est le fruit de pluies 
diluviennes, qui ont forgé au fil des siècles cette 
splendide végétation. D'après Yu Suzuki, il s'agit de 
l'une des régions les plus belles de Chine. C'est en 
tout cas ici que Ryo rencontrera la mystérieuse 
Shen Husa.. Autant vous le dire tout de suite, tout. 
cela est peut-être maigre, mais Vous n'en saurez 
pas beaucoup plus sur le scénario d'ici la sortie du 
jeu. Toute l'histoire est déjà écrite, mais son auteur 
ne compte pas vous gâcher le plaisir de la décou- 
verte | 


PLUS BEAU QUE 
JAMAIS 


C omme promis, l'équipe de développement a ici 
bien amélioré le moteur du jeu. Shenmue || sera 
encore plus beau, encore plus impressionnant ! 
Non seulement les décors seront plus nombreux, 
mais ils seront également plus vastes et plus tra- 
vaillés. Ça fait beaucoup de « plus » en deux phrases 
seulement, désolé pour le style, mais c'est simple- 
ment ce qu'évoquent les deux trailers offerts par 
Sega ! Les détails et les textures fourmillent à l'écran, 
tandis que des dizaines de gens bougent autour de 
Ryo. Notez d'ailleurs que le nouveau moteur 3D peut 
afficher jusqu'à 50 personnages en même temps à 
l'écran (finis les passants qui disparaissent comme 
des fantômes] ! La modélisation de Ryo, quant à 
elle, ne semble pas avoir changé, ce qui ne sera 
pas le cas des expressions faciales, encore amé- 
liorées par rapport au premier épisode ! Le princi- 
pe du Magic Weather a lui aussi été un peu plus 
poussé, avec un véritable dôme couvrant les zones 
de jeu, dans lequel les nuages et autres variations 
de la météo évoluent en temps réel... Ça risque 
d'être bluffant. Outre ces détails techniques, Yu 
Suzuki a également annoncé que ce deuxième épi- 
sode serait bien mieux équilibré que le premier. 
Attendez-vous ainsi à participer à beaucoup plus de 
scènes d'action (toujours sous forme de QTE ou de 
Free Battle), mais aussi à retrouver de nombreux 
éléments d'aventure. Ceux qui ont trouvé Shenmue 


LES NOUVEAUX 
PERSONNAGES DÉVOILÉS 


Oure les différents lieux au jeu, l'AM#2 a également dévoilé quelques nouveaux protagonistes, 
dont voici les profils (les noms pourront changer dans la version internationale du jeu)... Notez 
également qu'une rumeur veut que Ryo rencontre Sarah et Jacky Bryant (de Virtua Fighter) dans 


Shenmue ||! Mais bon, ce n'est qu'une rumeur. 


JOEY 
Ceïte jeune femme rousse est 
une fan de motos. Très capri- 


cieuse et peu délicate, elle 

dit foujours ce qu'elle pen- 

se en face des gens. 

Un personnage facile 

à cerner, qui joue 

la méchante mais possède 

en fait un grand cœur. Elle a 

| perdu sa mère très jeune, mais 

son père, Ryo Shounoun, riche 

| S propriétaire de l'un des plus 

grands ports de Hong-Kong, la gâte énormé- 
ment. Elle semble avoir un faible pour Ryo.. 


EN 


UNE GRANDE PARTIE 
DES SECRETS DE 
SHENMUE SERA 
DÉVOILÉE DANS CE 
DEUXIÈME ÉPISODE 


un brin contemplatif se réjouiront de ce nouvel équi- 
libre. Sinon, les mini-jeux seront encore de la par- 
tie, évidemment, et d'après la rumeur, on pourrait 
cette fois s'essayer à deux nouvelles bornes-culte 
de Maître Suzuki : Out Run et Afterburner ! 
Seulement, niveau cash, Ryo sera beaucoup plus à 
sec qu'avant (vous allez regretter Ine-San et son 
enveloppe quotidienne d'argent de poche !), ce qui 
vous obligera à participer à de nouveaux jeux d'ar- 
gent, dont on ne connaît pas encore la nature mais 
qui devraient tenir un rôle important. 


VITE ! Vire ! 
MINUTE ! 


oilà donc pour tout ce qu'il faut savoir sur 

Shenmue Il... On manque encore de détails, 
mais avouez qu'il y a déjà de quoi s'impatienter ! 
Pour finir, sachez enfin que Shenmue Il ne conclura 
pas la saga... Shenmue ne comprenait qu'un seul 
chapitre et Shenmue Il proposera comme prévu les 
5 suivants, La série étant toujours prévue en 
16 parties (!), il n'en restera plus que 10 à venir ! 
Étant donné les récentes annonces de restructu- 
ration de Sega, et si l'on tient compte du temps 
de développement entre chaque Shenmue, on est 
en droit de se demander sur quelle(s) console(s) 
sortira Shenmue Ill. 


SHEN HuA 
Elevée dans le respect de 
son prochain, dans un 
univers naturel, Shen 
Hua représente l'in- 
carnation d'une 
jeunesse et d'une 
force de vie pro- 
fonde. Ce «fruit de 
la terre de Chine » 
est d'une grande 
gentillesse. I! est prédit que son destin bascu- 
lera lorsqu'elle rencontrera Ryo... L'un des per 
sonnages les plus importants de la saga, 
que vous rencontrerez à Keirin. 


KuN FAN ME! 
Cette orpheline de 15 ans 
est adorable. Appréciée de 
tous, elle travaille au beau mi 
lieu de la nature, dans le 
temple Taoiste qui l'a 
recueillie lorsqu'elle était 
toute petite. Elle ne dira ja- 
mais du mal des gens, mé- 
me des plus méchants, et 
agit toujours dans le bon 
sens. Son charmant caractè- 
re la pousse à protéger à 
outrance les gens qu'elle aime. 


< REN » Wu YIN 
Chef d'un gang d'Aberdeen, Wu 
Yin a tout appris dans la rue. Cet 
+ environnement violent dans lequel'il 
a toujours vécu l'a rendu très dur. Il a 
ainsi été surnommé « Ren », un kanji qui 
signifie « Lame » en chinois. I|semble- 
raït que tout l'oppose à Ryo, mais qu'il. 
s'unira finalement à lui pour des rai- 

sons qu'on ignore encore... 


KÔ Sue: 
Dotée de nombreux falents et d'une 
grande force de discernement, 
KG Shuei va toujours de l'avant. 
Taciturne, elle ne se dévoile ja- 
mais. Cependant, son regard 
perçant lui permet de plonger 
dans le cœur des gens pour en 
savoir plus. Ses: infaillibles 
connaissances en culture et tra- 
difions chinoises seront très utiles 
à Ryo, maïs les circonstances 
de leur rencontre sont encore 
inconnues... 


PAR JULO 


( FINAL FANTASY X 


SQUARE 
PLAYSTATION 2 


ÉTÉ 2001 


Final Fani 


(Le premier 


épisode PS2 enfin dévoilé ! 


AVÉUMAINTENANT C'EST ‘annonce d'un nouveau Final Fantasy a beau avoir 
, désormais le côté systématique d'une rengaine qui 


OFFICIEL : IL NE SE PASSERA 

PAS UNE SEULE ANNÉE SANS QUE 
SQUARE NE NOUS GRATIFIE D'UN 
NOUVEAU FINAL FANTASY ! CE 
DIXIÈME OPUS, PREMIER ÉPISODE 
SUR PLAYSTATION 2, APPORTERA 
SON LOT DE CHANGEMENTS ET 


D'INNOVATIONS. PREMIER APERÇU 


ne surprend plus, on se laisse finalement toujours gagner 
par l'excitation, lorsque Square dévoile enfin les premiers 
éléments au compte-gouttes… Là, en plus, il s'agit du 
premier épisode d'une nouvelle génération de consoles, 
alors on se prend à rêver, plus que jamais, en imagi- 
nant ce que pourrait donner la nouvelle ambiance 
graphique, les nouveaux personnages, le scénario, 
la représentation ou encore le nouveau système 
de combat. On attend également beaucoup, en termes 
d'innovations, du passage des 32 aux 128 bits, et là 
je vous assure qu'on ne devrait pas être déçu. 


homme (plutôt beau gosse, non ?] serait un pro 
LC FINAL FANTASY 8.5 7? 2) du « Blitzball », un sport sous-marin très populaire 


dans le monde de FFX. Contrairement à son sosie 
que l'on a vu deux épisodes avant, qui 
était plus qu'autiste, Tidus possède un carac- 
tère agréable, limite extraverti, plus proche 
de celui d'un certain Zell.… Comme vous pou- 


N ‘en déplaise aux détracteurs du hui- 
tième volet de la saga, l'équipe de 
développement aux commandes de FFX 
n'est autre que celle de FFVIII ! Après 
le « retour aux sources » du neuvième 


D'UN E « MILLION: SELLER >»... 


Sans 
: Esthétiquement parlant, 
ce nouveau FF s'annonce magnifique. 


vez le voir sur le magnifique visuel, 
il devrait se battre avec une épée bien 
spéciale, puiqu'elle est entière- 
ment constituée d'eau et pour- 
ra prendre des tas de formes 
Ÿ différentes. Sinon, notre char- 
mant ami est complètement tombé 
sous le charme de Linoë, euh pardon. 
de Yuna, l'autre personnage dévoilé sur 
ces pages ! Cette dernière s’alliera à Tidus 
pour tenter de mettre un terme à une série 
de rêves étranges qui perturbent depuis 
peu son sommeil. Une certaine divinité 
du nom de Shin, à qui l'on doit vraisem- 
biablement le gigantesque cataclysme 
d'il y a 1000 ans, en serait la cause. 
Cette invocatrice au caractère très doux 
et agréable s'annonce déjà comme la 
grande sauveuse du monde. Son arme 
de prédilection : le bâton magique, bien 
évidemment. On connaît enfin le nom 
des trois autres personnages : Kitt, 
Hayate et Ryugo. Ils seront physi- 
quement dévoilés plus tard, mais on 
sait déjà que l'un d'eux se battra 
avec une balle de Blitzbal ! 


épisode, nous retrouverons ici cette 
ambiance plus moderne, si particuliè- 
re, ces personnages aux propor- 
tions vraiment humaines et au look 
toujours aussi « djeun's ».… 

D'ailleurs, vous aurez sans doute 
déjà remarqué les fortes similitudes 
de faciès entre le héros et Squall, 
et entre l'héroïne et Linoa, non ? Mais 
n'allez pas pour autant en conclure que 
FFX s'annonce comme un remake sans 
saveur de FFVII, hein ! Niveau scéna- 
rio, même si l'on reste encore dans le 
vague, cette quête, durant laquelle 
s'affronteront la déesse de l'eau et le 
dieu du feu, s'annonce déjà bien plus 
épique. Notre héros (le Squall 
blond, si vous suivez bien) s'appelle 
Tidus et fait partie d'une organisa- 
tion dont on ignore encore le nom 
et la mission. Tout ce qui a filtré, c'est 
que le symbole de cette organisation 
se trouve sur le short de notre héros. 
Ca nous fait une belle jambe, et à 
lui aussi d'ailleurs. Bref, ce jeune . 


asy 


LC 


DU VRAI ) 
ais passons maintenant aux innovations 
d'ordre technique, puisque c'est là que nous 

trouvons le plus de révélations croustillantes. La 

première grosse nouveauté, dans la représenta- 
tion, reste bien évidemment le passage à la 3D inté- 
grale. Les personnages, fort heureusement bien 
plus finement modélisés qu'avant, évolueront dans 
des environnements en 3D temps réel et non plus 
dans des décors fixes pré-calculés. Comme vous 
pouvez le constater le résultat reste fort convain- 
cant, avec des environnements super-détaillés, des 
textures riches et magnifiques. Ça risque d'être 
une vraie claque, d'autant qu'il semblerait que l'on 
soit enfin débarrassé des écrans de transition avant 
les combats ! Grâce à ce système baptisé ( Active 
Field », tout se passera sur le même écran {sauf 
contre les boss), sans aucun temps de chargement 
ni aucune autre forme de transition entre les phases 
d'exploration et les combats Il! D'après Sakaguchi, 
les voyages dans le monde de FFX seront ainsi bien 
plus nombreux et importants que dans les anciens 
épisodes. Et puisque nous en SOMMES 8u chapitre 
des combats, sachez que tout sera dévoilé au der- 
nier moment, comme d'habitude. Cependant, 

Toshiro Tsuchida a tout de même annoncé que l'évo- 

lution en puissance sera plus basée sur l'équipe- 

ment et les skills que sur les points d'expérience. 

On sait également que les équipes seront à nou- 

veau composées de trois combattants, mais avec 

la possibilité d'en faire intervenir un quatrième pour 
soutenir les autres. Vous n'en saurez pas plus là- 
dessus avant un bon petit bout de temps. 


Du NEUF; 


On note toujours un brin d’aliasing, 
mais la modélisation des personnages 
reste vraiment excellente ! 


RETOUR AU STYLE FFVII, 
POUR UN NOUVEL ÉPISODE 
QUI S'ANNONCE RICHE 


EN INNOVATIONS 


FINAL FANTASY & PLAYSTATION 2. 


FEX n'inclura finalement aucune option 
online, ce qui ne sera carrément pas le cas de 
FEXI, prévu pour se jouer exclusivement 
en réseau ! Déjà annoncé et toujours sur 
PS2, FFXII reviendra aux sources en proposant 
une aventure offline plus old-school, dans 


(L'INFLUENCE SHENMUE ? 


utre nouveauté destinée à vous immerger de 

manière toujours plus réaliste dans ce monde 
imaginaire : le jeu sera intégralement doublé par des 
acteurs professionnels ! Oui, j'ai bien dit intégralement ! 
Évidemment, les lèvres seront parfaitement syn- 
chronisées avec les dialogues, mais chacun des 
personnages aura également tout un lot d'expres- 
sions faciales, pour coller au mieux à chaque situa- 
tion ! Si le résultat est aussi convaincant que dans 
Shenmue et si ce FF est aussi long et complexe que 
les autres, autant dire qu'on aura de quoi se retrou- 
ver sur le cul ! Bon, on espère en savoir et en voir 
davantage dans les mois à venir (le jeu est finalisé à 
environ 70 % et sortira en juin-juillet au Japon), mais 
autant vous faire part tout de suite de notre 
principale inquiétude : la phase de programmation 
n'aurait commencé qu'en octobre. Et un FF de cette 
envergure développé deux fois plus vite que d'habitude, 
ce n'est pas vraiment ce qu'on appelle un bon signe. 
En attendant on reste « aware », histoire de pouvoir 
être « react » dès qu'il y aura du neuf, c'est promis. 


le goût de celle du neuvième épisode. 
En attendant. Square a déjà prévu d'adapter 
à la sauce 128 bits les trois épisodes 
PSone (VII, Viil et IX) sur PS2... Plus que jamais, 
c'est une preuve d'amour entre Square et 
Sony! 


Les environnements, désormais en 
fourmillent de détails et de textures. 
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SEGA'A EULA BONNE IDÉE DE 


NOUS ENVOYER DE NOUVELLES 
PHOTOS ET INFOS SUR 
HEADHUNTER... L'OCCASION 
PARFAITE DE VOUS FAIRE PARTAGER 
NOTRE ENTHOUSIASME À PROPOS 
DE CE NOUVEAU TITRE QUI DEVRAIT, 
NOUS L'ESPÉRONS, GRATIFIER 


A DREAMCAST.D 


neadhunter 


éveloppé dans le secret depuis pas mal de temps 
maintenant, Headhunter reste encore à ce jour 
très mystérieux. La petite vidéa d'il ya quelques mois 
nous avait déjà bien plu, mais là, avec ces nouveaux élé- 
ments, autant dire que l'excitation est encore montée 
d'un cran. L'équipe suédoise en charge du projet, Amuze 
{un développeur 1.5 de Sega of Europe}, a pas mal gros- 
si depuis sa création en 1996... Elle compte aujourd'hui 
40 personnes et s'est fait une règle d'employer un per- 
sonnel qualifié et spécialisé pour gérer indépendamment 
chaque aspect du jeu. Le groupe étant persuadé du rap- 
prochement indéniable entre le 7° art et le jeu vidéo, 
il est donc allé chercher des spécialistes différents pour 
écnire le script ou encore la musique du jeu (cf. encart). 
À la manière d'un Shenmue, l'approche d'Headhunter 
sers ainsi très cinématographique. Attention, pas de 
méprise pour autant, même si l'on a pu entendre ici et 
là que le jeu reprenait le moteur 3D du titre de Yu Suzuki, 
le reste du jeu devrait être complètement différent, 
à commencer par le scénario. 


‘Ouest Américain, dans un futur proche et selon 

les visions Headhunteriennes de Amuze, est deve- 
nu un endroit fort déplaisant. Le pays de la liberté s'est 
transformé en une dictature limite fasciste, qui tente 
tant bien que mal de nettoyer les rues en se débar- 
rassant des gangs organisés (il semblerait qu'il soit 
principalement question de trafic d'implants et d'or- 
genes)... Dans cette lutte acharnée contre le crime, 
le gouvernement a créé un département d'investiga- 


Il semblerait que, tout comme un certain Snake, Jack puisse 
se planquer dos,au,mur pour Jaisser le joueur observer les 
couloirs et consulter Un radar (en haut à droite de l'écran). 


Dans les environnements clos du jeu, le système de caméra 
deviendra fixe. 


tion et d'intervention nommé ACN. Les agents qu'elle 
emploie, les « Headhunters », sont de véritables 
machines à tuer, entraînées au combat, à l'infitration 
et au maniement d'armes ultra-modernes. Vous incar- 
nerez un dénommé Jack Wade, Headhunter de métier 
et accessoirement amnésique… Le jeu débutera au 
moment où vous hériterez de l'enquête sur l'assassi- 
nat de Mr. Stern, le fondateur et président de l'ACN. 
Sa fille, Angela, vous aidera tout au long du jeu à recou- 
vrer la mémoire, vos aptitudes de combat et d'infil- 
tration. Durant toute l'aventure, vous arpenterez les 
rues de Los Angeles en quête de vérité sur ce qui s'an- 
nence comme une grande machination, mais aussi 
sur votre propre passé. 


n sait encore peu de choses sur le gameplay, 

si ce n'est tout d'abord qu'on distinguera deux 
cycles de jeu distincts. Il y a d'abord les phases 
d'exploration et d'investigation, durant lesquelles 
vous pourrez vous balader dans l'environnement 
gigantesque qu'est la ville de Los Angeles. Vous 
aurez le choix de vous déplacer en toute liberté 
sur la selle de votre grosse cylindrée ou simple- 
ment à pied. Le truc marrant, c'est que votre VM 
représentera réellement le biper de Jack. Lorsque 
quelqu'un essaiera de vous contacter ce dernier 
sonnera et il vous suffira de jeter un œil sur l'écran 
de votre manette. Bien vu. Sinon, au moment où 
vous entrerez dans un bâtiment, le système de 
caméra passera de la troisième personne à des 
angles fixes (comme dans Resident Evil en fait) et 
vous entrerez dans la deuxième phase de game- 
play, plus orientée action. L'une de vos armes au 
poing, vous devrez la plupart du temps vous infil- 
trer dans des entrepôts, buter des vilains et en 
faire parler d'autres, histoire de progresser dans 
l'enquête. En haut à droite de l'écran, un radar 
vous permettra, comme dans Metal Gear, de repé- 
rer vos ennemis plus facilement, tandis qu'un sys- 
tème de lock vous permettra de les cibler plus 
facilement. On espère simplement que le côté 
furtif sera de la partie, et surtout que l'A. 
des adversaires sera assez poussée pour rendre 
le gameplay plus fin et intéressant. 


Le rendu de la pluie semble étrange, il faudrait voir 
ce que cela pourrait donner en mouvement. 


équipe d'Amuze compte bien utiliser au mieux votre 

modem Dreamcast, et c'est tout à son honneur. 
En effet, pour une fois, il semblerait que les fonctions 
online de la console à la spirale soient réellement 
exploitées dans un jeu d'actior-aventure. Première pos- 
sibilité : les downloads depuis le site officiel du jeu, qui 
offriront déjà pas mal de choses. Il sera tout d'abord 
possible, comme dans Eternal Arcadia ou encore 
Phantasy Star Online, de télécharger de nouvelles 
missions. Même après avoir fini le jeu, vous pourrez 
donc continuer votre job d'Headhunter en participant 
à de nouvelles enquêtes ! Ce site officiel sera égale- 
ment l'occasion pour vous de récupérer de nouvelles 
armes et gadgets d'Headhunter que vous pourrez 
ensuite utiliser dans le mode Solo, pour vous faciliter 
laie Dernière chose à télécharger : des codes d'ac- 
cès qui vous serviront (encore une fois dans le mode 
de jeu Solo) à visiter. de nouveaux endroits du jeu. 
Pas mal, hein ? Et ce n'est pas fini, puisque le jeu pro- 
posera également un mode Multijoueur durant lequel 
vous affronterez 7 autres connectés, dans des courses 
de motos en plein Los’ Angeles ! Ils ont vraiment pensé 
à tout, enfin presque, parce qu'un mode Coopération 
aurait également été le bienvenu... Concernant la rée- 
lisation graphique. je vous laisse jeter un œil sur les 
photos. Vos yeux seront les meilleurs juges, avouez 
que ca a l'air de tuer quand même, hein ? Espérons 
simplement.que le niveau de détails reste le même 
en réseau. En attendant de pouvoir y jouer et de vous 
donner nos premières impressions, en tout cas, autant 
dire qu'il y a de quoi s'impatienter… 


Vous vous déplacerez dans Los Angeles en 
moto. On remarque une distance d'affichage 
et des graphismes plutôt satisfaisants 

pour un environnement aussi gigantesque ! 
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POUVOIR JOUER À WINNING 


ELEVEN 5 ! OUAIP DEPUIS LE TEMPS 


QU'ON L'ATTEND CELUI-LÀ.… 


JUSQU'À PRÉSENT, IL Y AVAIT 


TOUJOURS UNE PETITE CRAINTE SUR 


LA RÉUSSITE DE CETTE NOUVELLE 


VERSION, MAIS DEPUIS QU'ON À 


TOUS LES ÉLÉMENTS, ONIRESPIRE ! 


Quand Troz fait cette tête, il vaut mieux ne rien lui 
ser. 


: Angel ! Tiens sale connard, tu vas faire deux pages 
sur Winning Eleven 5 et si t'es pas content, tu me 
le dis et je t'explose ta tête. 
- Heu... je dis pas non, mais deux pages, ça va pas être 
évident Trazom |! Tu sais qu'on n'a pratiquement pas 
d'éléments dessus. 
- Attends, tu te fous de moi ou quoi ? Et les photos que 
je t'ai filées ? 
- Ouais mais bon, y en a que six à tout casser, pas de 
quoi écrire un roman. 


- Raaaaaa, sale connard de merde, et les vidéos qui 
tuent ? 

- Tu veux que j'en dise quoi ? 

- Ben, par exemple, tu peux parler des stades qui sont 
super bien modélisés avec le public qui réagit à mort 
à l'entrée des footballeurs sur le terrain. Ils secouent 
des drapeaux gigantesques, ils balancent des confet- 
tis, et il y a même des fumigènes qui sont lancés sur 
la pelouse avec un effet de fumée comme t'en as jamais 
vu sur PlayStation 2 et encore moins dans un jeu de 
foot. L'ambiance sonore est monstrueuse, on a vrai- 
ment l'impression d'être dans un put... de match de 
foot. La pression est palpable tellement les gens gueu- 
lent dès que les footeux mettent le pied sur la pelou- 
se. Tu vois c'est ça l'Emotion Engine ! 

- DK, super, je vais faire 2 pages sur l'ambiance des 
stades, super-intéressant pour un jeu de foot. 

- Angel, je vais te tuer ! 

- Ben quoi ? 

- Tu vas me dire que t'as pas vu le reste ? Parce qu'il 
y 8 aussi des séquences de jeu et ça tue, je ne sais 
pas si tu te souviens de ça. 


pere 


Des fumigènes remplissent le stade pendant que le 
drapeau de la Juve s'agite. Si ça c’est pas la classe ! 


- Ouais vaguement, si je me souviens bien, on voit 
des gens courir après une balle, et même que des 
fois, ils tapent dessus. 

- Oui, mais le football c'est plus que ça, c'est carré- 
ment une science. Tu peux me faire confiance, je lis 
l'Équipe tous les jours ! Et dans Winning Eleven 5tu 
retrouves exactement cet esprit. C'est une simula- 
tion, pas de l'arcade ! Les animations sont incroyables. 
Déjà qu'elles étaient magnifiques dans la version 
PSone, là c'est carrément du grand n'importe quoi. » 


- «Tiens, salut Gallum ! 
- Salut les gars ! Dites, vous avez vu les nouvelles 
infos de Winning Eleven 5, c'est trop bien. Grâce à 
la licence FIFPro, Konami va utiliser les vrais noms 
des joueurs, et je viens de vir la modélisation, c'est 
clair qu'on les reconnaît en deux temps trois mou- 
vements. Sans rire, c'est ce que j'ai vu de plus beau 
depuis Kournikova ! 

a 
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_ #1 ET 

D TT PERTE ne — 
Matez un peu le niveau de détails du stade. Dites-vous 
que tout le public bouge ! 


On retrouve les mêmes 
gestes qui ont fait 

le succès de Winning 
Eleven, mais en dix fois 
mieux ! 


LU 


- Oh le lourd ! 

- Bon ok, je suis p'être lourd avec mon papillon 
{ndAngel : Kournikova en langage Gollum), mais pour 
ce qui est de WES5, y a rien à dire, KCET est en passe 
de faire le jeu de foot ultime. 

- Tu serais pas en train de pipoter là ? 

- Moi, jamais je pipote ! Dis danc la Joconde, je trou- 
ve que tu parles un peu sans savoir. Je suis certain 
que t'es même pas au courant des modes de jeu qui 
sont inclus, comme le mode Carrière qui permet de 
faire débuter un jeune joueur dans un centre d'en- 
traînement et de le faire progresser jusqu'à ce qu'il 
atteigne la sélection nationale. 

- Oh la vache ! Tu m'en apprends une bonne là ! 

- Tu m'étonnes, et si c'était que ça, parce qu'il y a 
aussi les animations qui. 

- Je t'arrête tout de suite, cet épisode m'a déjà été 
narré par Trazom. 

- Mais, est-ce qu'il t'a dit qu'il y avait deux fois plus 
d'animations que dans la précédente version ? 

- Non... 

- Et voilà. Par exemple, j'ai vu une scène de jeu où 
Zidane reprend la balle en faisant une tête en arrière 
vers les cages, et on voit tout le détail des mouvements 
de son cou. Quand jy repense, j'en ai encore des fris- 


Joypad rulez, Acte | 


Après avoir explosé les gars de Game One 
(la télé, oui), on va bientôt se lancer dans un 
nouveau tournoi contre toute la bande du si- 
te ISS Online (www.issonline.fr.st). Contraire- 
ment à Game One, là ça risque d'être chaud. 
On va jouer contre des pros, la lutte va être 
serrée. Comme d'habitude, on vous tient au 
courant des résultats. En attendant, vous pou- 
vez lire la news sur le tournoi Game One vs 
Joypad, vous allez bien rire. 


sons ! Sur un tir, on voit aussi que le ballon fait des 
petits rebonds sur le sol avant de rentrer dans le but. 
Le modèle physique est plus réussi que jamais ! » 


- « D'une manière générale, le gameplay n'aura rien 
à voir avec le pauvre 185 qui est sorti sur PS2 il y a 
quelques temps ? 

- Carrément pas ! Là, c'est KCET qui s'est chargé du 
développement. Eux, c'est des bons, d'ailleurs leur 
devise, c'est « We are a football tribe », et franche 
ment tu peux y croire. Tiens récemment, il y a eu 
une présentation du jeu au Japon à une poignée de 
fans triés sur le volet, et ils sont tous ressortis avec 
un enthousiasme évident. 

- Ok, c'est bon, vous m'avez convaincu, Winning 
Eleven 5 ca va être le plus grand jeu de tous les temps. 
Il sort le 15 mars au Japon, je ne me trompe pas ? 
- C'est exact. Dis, t'es pas l'impression qu'on a fait 
le boulot à ta place par hasard ? 

- Si un petit peu quand même. Merci les gars, c'est 
une leçon de savoirvivre ! 

- Pas de quoi ! Pour Winning Eleven, on répond 
toujours présent ! On est « aware » ! » 


PAR ANGEL 


Pyros Stupio 
PS2 ET DREAMCAST, 
+ AVRIL 2001 
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SE METTENT À DÉVELOPPER UN JEU, 


TOUT LE MONDE S'ATTEND 

À QUELQUE CHOSE 
D'EXTRAORDINAIRE. DÉJÀ EN 1996, 
COMMANDOS 1 SUR PC AVAIT ÉTÉ 
SALUÉ PAR L'ENSEMBLE DE LA 
CRITIQUE INTERPLANÉTAIRE. AVEC 
CE DEUXIÈME OPUS, L'HISTOIRE EST 


| 
| 
| 
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4 À vec l'apparition des consoles nouvelle génération, 
28 on commence à avoir droit à des jeux qui étaient 
auparavant réservés au monde très fermé du PC et sa 
surpuissance graphique en matière 3D. De nombreux 
titres font leur apparition, comme Quake 3 par exemple 
sur DC, ou encore Half-Life et Unreal Tournament. Plus 
étonnant encore, des rumeurs font état de l'adapta- 
tion PC du célèbre jeu d'aventure Escape from Monkey 
Island, le quatrième volet, où apparaît le très Sympa- 
thique Guybrush Threepwood, toujours sur PS2, Il ya 
même des titres qui sortent quasi-simultanément sur 
les deux plates-formes comme Oni. Il y a encore quelque 
temps, les différences étaient telles que l'on assistait 
à une sorte de guerre des consoles vs PC ; désormais, 
les deux mondes commencent à cohabiter. C'est sur 
ce même principe que le développement de 
Commandos 2 a commencé. En partant du principe 
que les joueurs ont vieilli et qu'ils s'intéressent à des 
jeux plus adultes, Pyros Studio et Eidos ont pris la sage 
décision de faire partager leur prochain projet sur PS2 
et Dreamcast. 


M our ceux qui ne connaissent pas le concept, c'est 
N assez simple. Commandos est un jeu tactique dans 
lequel on dirige un commando aux spécificités bien dis- 
tinctes, On dispose d'un gars super-baraqué idéal pour 
les corps à corps, d'un sniper, d'une espionne, d'un 
voleur capable de s'infiltrer et de se cacher avec 
facilité, d'un plongeur sous-marin et d'un artilleur idéal 
pour les attaques à coups de bazooka. Donc, selon le 
personnage choisi, on aura plus de facilité à accomplir 
une action. Par exemple, le voleur aura du mal à se 


nu / 


grande vadrouille !- 


servir d'une grenade alors que l'artilleur le fera les doigts 
dans le nez. Avec toute cette troupe, l'objectif est de 
remplir des missions en faisant cohabiter au mieux che- 
cun des commandos et leurs différentes spécialités. 
Les missions sont beaucoup plus variées que dans le 
premier volet. À présent, il n'y a pas que des missions 
d'assaut, mais il y a aussi des missions de défense où 
des soldats alliés feront leur apparition pour aider à 
supporter l'attaque. Au premier abord, cela ressemble 


Grâce à la petite fenêtre, on peut jeter un coup d'œil 
! avant de rentrer dans un bâtiment. 


à un Command & Conquer, pourtant les deux titres 
n'ont rien à voir. En effet, il n'y a pas de production 
d'unité. Au commencement d'une mission, on pos- 
sède un nombre limité de commandos avec lesquels 
il faut s'adapter à la situation. Ensuite, mis à part les 
alliés dont je viens de parler tous les autres per- 
sonnages sont uniques et possèdent un charisme 
qui fait que l'on ne veut pas les perdre durant les 
combats. Mais surtout, on se rend compte de la dif- 
férence dès qu'on lance le jeu. C'est bel et bien 
un jeu tactique et non stratégique. 


| es actions doivent être réfléchies et coordonnées. 
Lors d'une présentation, les développeurs ont 
montré une situation classique : pour pénétrer dans 
une base en se défaisant des gardes postés à l'en- 
trée, un commando se place discrètement devant 
le portail et balance une grenade. Pendant que les 
ennemis vont donner l'alarme (avec des sons trop 
puissants, de consonance allemande, qui gueulent 
« Alarm ! Alarm | »), la troupe de choc va rejoindre 
un de ses potes qui l'attend dans une jeep. Les sol- 
dats ennemis les suivent et se retrouvent pris dans 
une embuscade où les attendent tous les autres com- 
mandos qui vont les éliminer un par un, y compris 
le tank qui se fait détruire par l'artilleur à coups de 
bazooka. impressionnant en termes de gameplay ! 
Et n'allez pas croire que tout est scripté. C'est simple, 
les maps sont tellement vastes que les possibilités 
pour passer une mission sont énormes. Avec une 


Natasha est l’espionne de charme avec qui il faudra 
jouer les fourbes ! 


| Les missions nocturnes. 
l'efficace. 


un grand classique, mais plutôt 


| La modélisation du pont de la rivière Kwaï est vraiment 
| bien foutue. 

moyenne de 70 bâtiments tous accessibles et tous 
composés de textures entièrement différentes, il y a 
de quoi faire. Et puis, pour rentrer encore plus dans 
le trip Seconde Guerre mondiale (si je puis dire), 
chaque mission est quasiment basée sur un fait ayant 
réellement existé, ou est tout simplement tirée de 
films comme /! faut sauver le soldat Ryan, Tora, Tora, 
Tora, La Ligne Rouge où Le pont de la rivière Kwaï! 
Les graphismes sont d'une beauté hallucinante avec 
un souci du détail qui tue. Par exemple, lorsque l'on 
vole un uniforme ennemi et qu'on le porte, il sera trop 
petit sur le commando baraqué, mais beaucoup trop 
grand pour le voleur qui aura plus de mal à courir | 
Une mission, qui se déroule à Paris, montre la tour 
Eiffel, modélisée comme vous ne l'avez jamais vue. 
C'est tout juste si on ne voit pas les rivets de fixation ! 
Vous n'allez peut-être pas le croire, mais lorsque l'on 
a assisté à la présentation, on était tout aussi impres- 
sionné qu'avec Metal Gear Solid 2. Toutefois, on ny 
a pas encore joué, donc il faut émettre quelques 
réserves. En attendant, ça se présente déjà comme 
un jeu exceptionnel. 


u hall 


cinant 


[au 2 


T 
| Certains passages obligeront à faire 
| de la plongée sous-marine. 


Les environnements sont nombreux. Id, l'Antarctique. Fu 


DEVIL MAY CRY 


Capcom 
PLAYSTATION 2 


NE 


JAPON : Été 2001 
). EUROPE: FIN 2001 


ANNÉE NE FAIT.QUE COMMENCER 


MAIS ON VOUS PARLE DÉJÀ 

DE NOËL. ET POUR CAUSE, LES PLUS 
GROS TITRES NE VERRONT LE JOUR 
QU'À L'AUBE DE L'AN 2002. 

ALLEZ, ENCORE UN PEU DE 
PATIENCE, MAIS QUOI QU'IL EN 


SOIT, L'HIVER PROCHAIN RISQUE 


D'ÊTRE CHAUD-BOUILLANT ! 


Pour ceux qui n'auraient pas encore appris la 

nouvelle, Devil May Cry est né de l'imagination de 
deux des plus grands maîtres du Survival-Horror : 
Hideki Kamiya et Shinji Mikami, qui ne sont autres 
que les pères de Resident Evil. Ils nous concoctent 
donc une véritable superproduction à couper le 
souffle du meilleur « apnéiste ». Dans ce nouveau 
chef-d'œuvre en préparation, du moins on l'espère, 
l'équipe des S.T.A.R.S. laisse la place à un mystérieux 
personnage. Mi-homme mi-démon et répondant au 
nom de Dante, ce demi-dieu n'a qu'un seul objectif : 
éliminer tous les démons qui se trouvent à la surface 
de la Terre. Eh oui, parce qu'il n'est pas content 
du tout le gars ! Cette décision d'éradiquer ces 
êtres démoniaques ne lui est pas venue comme ça un 
beau matin en se réveillant. En effet, ces derniers 
font passer de vie à trépas tous les membres de sa 
famille. 


Une bonne rafale et les créatures sont soulevées | 
dans les airs avant de se vautrer lamentablement. 


Lorsque la jauge atteint son maximum, 
Dante se transforme en démon destructeur. 


L A 


"A ante est un mec qui a vraiment la classe. Il suffit 
D de regarder chacune de ses attitudes lorsqu'il est 
confronté à ses ennemis : ses gestes fluides et assu- 
rés pendant les phases de tir, ses sauts de folie à la 
Matrix, ses escalades qui n'ont rien à envier à Spiderman 
et son regard de tueur charismatique déterminé. Y a 
pas à dire, ça en jette un maximum et à en croire le 
trailer et les premières images, Devil May Cry ne va 
pas seulement faire pleurer le diable, mais tous les 
adeptes du genre. Et de l'action, il va y en avoir aussi 
bien en extérieur qu'en intérieur. Les environnements 
gothiques, les ruines et autres décors hyper bien tra- 
vaillés confèrent au jeu et aux joueurs une dimension 
hallucinante de beauté, « mêtinée » d'un sentiment d'an- 
goisse. Les jeux de lumière, les effets pyrotechniques, 
les éclairs dans tous les sens, l'utilisation d'une palet- 
te de couleurs. tout semble, pour l'instant, être pensé 


| Hormis les blocs rocheux du premier plan, 
| les textures sont hyper-fines, mais là je pinaille ! 


de façon judicieuse et trouver sa place naturellement 
au milieu de textures fines et variées. Pour se défai- 
re de toutes ces créatures, Darite possède une artille- 
rie plus ou moins lourde : l'épée légendaire de ses 
ancêtres, le fusil à canon scié, avec un revolver dans 
chaque main à la manière des films de n Woo 
{une touche du paddle pourrait servir à lacker les 
démons afin de tirer et de tourner en même temps 
autour d'eux !). Moi je dis, va pas falloir trop le cha- 
touiller le Dante, parce que sinon, ca va saigner et 
pas de l'orange sanguine ! 


UNE PURE AMBIANCE 1 
st:il nécessaire de rappeler qu'à l'origine Devil 
May Cry n'était rien d'autre que les prémices de 

Resident Evil 4. Les développeurs changeant de cap, 
ils ont laissé fertiliser leur imagination pour repro- 
duire un univers dans lequel chaque créature s'in- 


s” 
Alors, il a pas la classe le keum !? 

tègre parfaitement. La modélisation des personnages 
atteint donc un niveau encore jamais vu sur console 
(mouvements, fringues, postures..). J'insiste pour 
ceux qui n'auraient pas vu le trailer, allez admirer le 
boss (oiseau gigantesque) qui n'est pas en images de 
synthèse, mais bel et bien en 3D temps réel ! 
Maintenant, et comme pour Metal Gear Solid 2, il va 
falloir être patient et se contenter (façon de parler) 
de ces quelques images en attendant la suite et les 
premières bêtas. Depuis la première info sur Devil 
May Cry, je fais quotidiennement ma petite prière du 
soir pour que le jeu soit à la hauteur de nos espé- 
rances. La seule chose que l'on puisse redouter à 
l'heure actuelle concerne le contenu « scénaristique ». 
Gageons que contrairement à Onimusha, le scénario 
ne sera pas trop linéaire et que la durée de vie sera 
assez conséquente. Allez, rendez-vous en avril pour 
la suite, moi j'ai 10 « Ave Dante » à prononcer. 


Les 2 guns dans la main et les fantômes en pren 


La richesse des décors atteint 
vraiment un très haut niveau ! 


CLIN D'ŒŒEIL 


De toute évidence, et à l'instar 
de notre Greg national, Shinji 
Mikami semble être un véri- 
table fan de Go Nagai ! Pour 
ceux à qui ce nom ne dirait 
rien, sachez qu'il s'agit juste du 
génial mangaka qui est à l'ori- 
gine de Goldorak ! Bon, évi- 
demment, Devil May Cry 
s'inspire d'une toute autre sé- 
rie du maître, à savoir Devil 
Man. Le clin d'œil est évident, 
les yeux les plus avertis le re- 
marqueront tout de suite en vi- 
sionnant les trailers du jeu... 
Lorsque Dante saute dans les 
airs, se replie et se transforme 
violemment en démon dans 
une explosion d'éclairs bleu- 
tés, c'est du Devil Man fout cra- 
ché ! D'ailleurs, pour ceux qui 
voudraient se plonger dans 
cet excellent manga (le design 
etles dessins datent un peu, 
mais bon), sachez qu'il est 
disponible en français chez 
Dynamic. À bon entendeur, 


PAR MISTER BROWN 


Vivez au cœur de l'action ! 


Tous les mercredis et samedis, de 14 h 30 à 18 h 30 dans tous les Micromania 


et sur écran géant, 


un démonstrateur vous permet de découvrir tous les 


coups, toutes les techniques et toutes les astuces des meilleurs jeux. 


one 
érience de motocross. 
complète sur PlayStation ! 30 professionnels (coureurs et freestylers), des douzaines de circuits réels, 16 véritables 
Scustomisables, un nombre incroyable de manœuvres ét autres combinaisons très... stylisées, 20 évènements 
ross, supercross et freestyle, 8 modes de jeu dont les saisons de championnat en multi-joueurs, le Freestyle et le 
carrière, des graphismes haute résolution et un système RMD+ encore plus précis ! De quoi passer des nuits 
s | De 1 à 2 joueurs. 


4 


ps Retrouvez toutes |" = à F4 
|212L2 es caractéristiques qu'ont aftle succés des Versions précédentes êt ? B\ 
de nombreuses nouveautés : blessures des joueurs, possibilité de sauvegarder jusqu'à 

15 formations différentes, une Master League avec les 24 plus grands Clubs (Rome, 

Manchester, Munich..), un éditeur de joueurs avecles vrais noms des joueurs ra 

(licence FIFPRO), la possibilité de gérer la carrière d'un joueur (transferts), de nouvelles 

compétitions disponibles, une jouabilité exceptionnelle et graphiquement très réussi. 

De 1 à 4 joueurs. 


PS one 


Les fans retrouveront leurs 
personnages favoris 3 ans 
+ avant le 1% épisode et 
comprendront comment. 
Hana a rencontré son 


te avec le premier achat ! 
mbreux privilèges avec la Mégacarte 
de remise: sur des prix d'enfer ! 
Hifférée sous forme de Bon de Réduction de 50 F. 
on applicable sur les Consoles. 
E M 1 C 


OMANIA CHATEAUROUX (NOUVEAU 4 MICROMANIA ANGERS NOUVEAU 
Auchan Les Terres Fortes - 46330 Le Poinconnet. 
;”_5R SAIT) 
LOMANIA FORUM DES HALLES -Tél.01 55 34.98.20 
ÉOMANIA MONTPARNASSE Tél 01 45 49 07 07 
OMANIA CHAMPS-ÉLYSÉES -Tél.01 42.56 04113 
OMANIA OPÉRA - 1.01 4015 93 10 
OMANIA ITALIE 2 Tél 01 45 89 70 43 
LOMANIA ÉOLE - Tél. 01 44 53 11 15 

IA MONTPARNASSE GARE -Tél. 01 56 80 04 00 


RÉGION PARISIENNE 
A7 MICROMANIA VILLIERS-EN-BIÈRE- Tél. 01 64 8790 33 
AB MICROMANIA VÉLIZY 2 -Té 01 34 65 3291 

#78. MICROMANIA SAINT-QUENTIN - Tél. 01 4043 25 23. 
#78 MICROMANIA PLAISIR - Tél. 01.30 07 51 87 

AB) MICROMANIA MONTESSON - Tel. 01 61 04 1900 

AG MICROMANIA LES ULIS 2 -Tl.01 69 29 04 99 

D MICROMANIA ÉVRY 2 -Tél.01 60 77 74 02 


Gal Géant spa Anjou - 49000 Anges Tél. 0241 25 03.20 C.Cial Carrefour 77410 Caye Souily Tél 01 60.94 80/41 


= Au 22° siècle, les 

= ‘'Enders’ ont colonisé 
Jupiter. Mais ils sont attaqués par l'armée présente sur Mars, Heureusement un jeune garçon. k $ 
réussit à s'emparer de Jehuty. À lui de sauver la colonie ! Une jouabilité hors pair, une richesse ‘graphique incroyable, une avalanche 
d'effets spéciaux digne des plus beaux films d'animation, de nombreuses armes et objets disponibles, De 1 à 2 joueurs. 


Racyclez vos jeux 

Revendez Vos anciens jeux et découvrez 
les nouveautés ! Micromania reprend: 
vos jeux PlayStation, Dreamcast. 


* Voir conditions à la caisse, 


R OO M A N 1 A 

7 MICROMANIA CLAYE:SOUILLY. NOUVEAU) 7 MICROMANIA PONTAULT-COMBAULT NOUVEAU) 
CCGal Carefour 77340 Pontoul-Combaul-Tél. 01.60 18.19 11 

9 MICROMANIA BERCY 2 - Tél. O1 41 79 3161 

9% MICROMANIA VAL DE FONTENAY Tél 01 53 99.18 45 

145 MICROMANIA CERGY Tél. 01 34 24 98 87 


92 MICROMANIA LA DÉFENSE -Tél0147 73 5923 
193 MICROMANIAUBEL/EST -Tl/0141463/14 16 

193: MICROMANIA PARINOR = Tl/O1 48 65 35 39 
193 MICROMANIA ROSNY-2-Tél. 0148154 73 07. PP R° 0 Vi ONCE 
163 MICROMANIA LES ARCADES - Tél. O1 43 04 25 10 48 MICROMANIA ANTIBES - Tél. 04 97.21 1616 

94 MICROMANIA IVRY GRAND CIEL-Tél.01 45151206 1) MICROMANIA CAP 3000 -Tal.04 93 14 81 47. 
494 MICROMANIA BELLE-ÉPINE -Té. 01 46 87 3071 0 MICROMANIA NICE-ÉTOILE - Tél. 04.93 62 01 14 
«92 MICROMANIA CRÉTEIL Tél. 01 4377.24 11 4% MICROMANIA VITROLLES - Tél. 04 42 77 49 50) 


VOUS AVEZ AIMÉ (OU DÉTESTÉ) UN JEU 


Donnez votre avis, votez, laissez vos commentaires 


VOUS'VOULEZ ACHETER UN JEU 


Venez consulter les avis des testeurs et des autres joueurs 


Pourtoutsavoiratoutmomentsur tous es Jeux 


micromania.fr 


LE SITE QUI DONNE 
LA PAROLE AUX JOUEURS 


_ ere: 
Opelispéerster, 
ass 


; : MICROMANL 
Un problème dans un jeu ? nes es Infos Micromania 


L 
Lancez votre SOS et obtenez l'aide de milliers de Micromanes ! a | 0 


à LA UNE SUR 
GE Matin? 


GAGNEZ DES JEUX € |: Es 


Votez, donnez votre avis, indiquez-nous les 3 jeux que vous voulez acheter... et pp SPA Winter X Games FLTE 
gagnez: peut-être chaque semaine vos jeux préférés | « Écrans 


pour une simulation plus vraie que natur 


ainsi que des Bons de Réduction de 100 F. | ; ln one + 


Game Cube [(seir. 
nes < 2e a Giants : Citizen Kabuto E | 
Zooms - Tests AN out ta parte de ces 
\ CODES ET ASTUCES € | :-: 
N 20000 codes et astuces à consulter : Giants (PC), Tony Hawk (DC), X-Quad (PS2), Éabe ee 


Dynasty Warriors 2 (PS2), F1 Manager 2000 (PC)... Et les soluces des tops : 308 deu purs 


Téléchargement 


Quake 3 (DC), Dead'or Alive 2 (PS2), L'Entraineur Saison 2000/2001 (PC)... MOINTS DE VENTE 


Les Micromania 


: Ducati Wong 
Mégacate 

Rbsoreation 

Démonstration. 


E-NEWS MICROMANIA Es 


Recevez chaque semaine toute l'actualité du jeu vidéo Eie 
en nous laissant votre adresse e-mail. 


Les Futur $ 


413 MICROMANIA AUBAGNE - Tél. 04 42 82 40 35 #54) MICROMANIA NANCY Tél. 03 83 37.81.88 49 MICROMANIA ÉCULLY - Tél. 0472 18 50 42 

413 MICROMANIA LA VALENTINE - Tél: 04 91 35 7272 7 MICROMANIAIMETZ SEMÉCOURT - Tél. 0387 51 3911 469. MICROMANIA LYON LA-PART-DIEU - Tél. 04 78 60 78 82 
413 MICROMANIA LE MERLAN - Tél. 04 95 05 3345 59 MICROMANIA RONCQ - Tél, 03 20 27.97 62 469. MICROMANIA LYON ST-PRIEST - Tél. 04 72 37 47 55 
414 MICROMANIA CAEN -Tél.02 31 35 62 82 59 MICROMANIA LEERS - Tel. 03 28 33,96 80 #69. MICROMANIA SAINT-GENIS - Tél. 04 72 67 02 92 
#1) MICROMANIA DLJON - Tél: 03 80.28 08 88 59 MICROMANIA EURALILLE - Tél. 0320 55 7272 #72 MICROMANIA LE MANS - Tél. 02 43 52 11 91 

#1 MICROMANIA TOULOUSE - Tél. 05 61 76 20 39 #59 MICROMANIA LILLE V2 - Tél. 03 20 05 57.58 #72 MICROMANIA LE MANS SUD - Tel. 02 43 84 04 79 
#4 MICROMANIA MONTPELLIER - Tél. 04167.20:09 97. 359 MICROMANIA VALENCIENNES -Tél.03 27 51.90 79 674 MICROMANIA ANNECY -Tél. 04 50 24 09 09 

4 MICROMANIA NANTES - Tél. 02 51 7294 96 “2 MICROMANIA CITÉ-EUROPE - Tél. 0321 85 82 84 ‘76 MICROMANIA ROUEN ST-SEVER - Tél: 02 32 18 55 44 
#44 MICROMANIA NANTES ST-SÉBASTIEN - Tél. 0251790870 #62. MICROMANIA NOYELLES-GODAULT-Tél.03 21205277 (83 MICROMANIA MAYOL - Tél. 04 94 41 93 04 

45 MICROMANIA ORLÉANS : Tél. 02.38 4214 54 #67 MICROMANIA STRASBOURG - Tel.03 88 32.60 70 183 MICROMANIA GRAND-VAR - Tél. 04 94 75 32 30 

45 MICROMANIA ST-JEAN-DE-LA-RUELLE - Tél: 02 38 22 12 38 #7 MICROMANIA ILLKIRCH- Tél.03 90 40 28 20 #9 MICROMANIA AVIGNON -Tél, 04 90 31 17.66 

GD MICROMANIA REIMS CORMONTREUIL - Tél. 03/26 86 5276. #8 MICROMANIA MULHOUSE - Tél.03 89.61 65 20 184 MICROMANIA AVIGNON SUD - Tél: 04 90.81 05 40 


EVIL TWIN 


ÉDITEUR : Usi Sorr 
MACHINES : DREAMCAST/PS2 
DISPO” EUROPE Mai 2001 


CANUPANS 


NTRE D 


UDIO 
PARISIEN IN UTERO, LE PROJET EVIL 
TWIN : CYPRIEN'S CHRONICLES 
ARRIVE DOUCEMENT À SON 
TERME... AU PROGRAMME : UN JEU 
DE PLATE-FORME 3D AU DESIGN 
IMPRESSIONNANT ET À L'AMBIANCE 
UNIQUE... OÙ QUAND UNE 


TALENTUEUSE ÉQUIPE DE 


OS 19n / ON Uj © SPNSIA 


Lorsqu'il se transforme en Super Cyp, 
Cyprien peut balancer des attaques surpuissantes, 
agrémentées de superbes effets de lumière. 


DÉVELOPPEMENT REVISITE NOS 


RÊVESIDE GOSSES. 


Pour donner vie à Cyprien, les artistes d'In Utero 
l'ont doté de quelque 150 animations 
différentes ! 


‘aime pas écourter les déjeuners dans les bons res- 

tos. C'est contre ma religion et ça bouleverse mon 
cycle gastrique. En plus, la bouffe était super-bonne (un 
divin gratin de moules, suivi d'un carré d'agneau suc- 
culent] et j'ai dû zapper le dessert (fruits rouges sur 
coulis et glace vanille). Pfui, et tout ça pour quoi, hein ? 
J'vous l'donne en mille : aller bosser ! Non mais, y a 
des fois où on n'a pas le nez creux quand on prend un 
rendez-vous chez un développeur. Bref, tout ça pour 
dire que là, j'ai mal joué mon coup : 15h du côté de 
République, c'était un peu trop tôt. Bah, l'abnégation 
et l'amour du travail vous forcent parfois à faire de 
lourds sacrifices. Fort heureusement, cette petite 


mésaventure culinaire, aussi traumatisante soit-elle, 
a été rattrapée par une agréable surprise : non 
seulement l'équipe d'in Utero est vraiment cool, mais 
en plus leur projet se présente plutôt bien. 


En février à Paris, la coutume veut qu'il pleuve à peu 
près tous les jours. Vous voyez, un temps de chien à 
vous donner envie de rester cloîtré chez vous ou dans 
un bon resto, à déguster un gratin de moules, suivi 
d'un carré d'agneau. M'enfin, en grosse feignasse 


€) 


Ÿ 


Le lance-pierre est l'arme de base de Cyprien, 
qu'il pourra upgrader en récupérant de nouveaux 
projectiles ou des options spéciales. 


Au fil des quelque 76 niveaux, vous croiserez 

une centaine de créatures différentes (moitié ennemis, 
moitié personnages secondaires), dont certaines seront 
récurrentes. 


devant l'éternel, je me rends chez In Utero en taxi. 
Arrivé là-bas, j'hallucine grave sur leurs locaux. 
Ambiance Loft « industriel » aménagé à la cool, bande 
de djeun's qui ne se prennent pas au sérieux... Ouais, 
trop bien, c'est comme à la rédac ! Allez, zou, direc- 
tion le deuxième étage, dédié au développement d'Evil 
Twin. Là, une vingtaine de personnes planchent acti- 
vement sur le développement des trois versions : 
Dreamcast, PS2 et PC ! Toutes conçues en paral- 
lèle, elles sont - à deux, trois détails près - stricte- 
ment identiques (en gros, seules les résolutions dif- 
fèrent, le gameplay, quant à lui, ne bouge pas). C'est 
nickel, parce qu'en ayant Vu une seule version, on 
peut facilement tirer des conclusions sur toutes 
les autres. Cela va bien me faciliter la vie ! Après 
avoir fait un peu le tour des bureau et observé ce 
phénomène étrange que l'on appelle, me semblet:il, 
«l'homme au travail }, j'ai pu me rendre à l'évidence : 
le développement d'El Twin touche à sa fin et l'équipe 


| 


wI 


se concentre actuellement sur le réglage du game- 
play, la chasse au bug et le peaufinage des scènes 
cinématiques. Gros boulot, quand on connaît les exi- 
gences d'un jeu de plates-formes 3D, question joua- 
bilité ! Et vas-y que je te bidouille chaque niveau, que 
je t'enlève tel bonus pour le remettre ailleurs, que je 
te règle tel saut. Un travail de fourmis, j'vous dis ! 
Bah, c'est à ce prix seulement qu'Evil Twin pourra 
rejaindre le panthéon des très bons jeux de plates- 
formes. Mais n'allons pas trop vite en besogne, et 
avant de rentrer dans le vif du sujet, laissez-moi vous 
resituer le concept et le background de ce titre. 


Oil 


Alors que bon nombre de productions jouent la carte 
du cauchemar gore, ambiance zombies, univers alté- 
rés et grosses frayeurs (Resident Evil, Silent Hill, etc.), 
Evil Twin, lui, verse plutôt dans les peurs enfantines. 
Mais si, vous savez, ces sales trips que l'on peut se 
faire lorsque l'on est gosse. Ces songes chaotiques 
où se mêlent peur primale et délires sans queue ni 
tête. La peur du noir, de la solitude, de l'inconnu, de 
cette délicieuse assiette de fruits rouges au coulis et 


Deux heures de cinématiques réparties en quelque 
200 séquences, histoire de dévoiler petit à petit 
tous les détails du cauchemar de Cyprien… 


: 


«) 


> 


4 QUESTION 
À 
CÉDRIC ROYER 
(LEAD ANIMATEUR) 
& 
CÉDRIC TOTON 
(GAME DESIGNER) 


Joypad : Euh, c’est marrant mais Evil Twin 
ressemble quand même fortement à 


1e 


4 


ton : C'est pas étonnant que tu me 
fasses la remarque. C'estnormal, car Evil Twin, 
comme Rayman, utilise les mêmes « ficelles ». 
Maintenant, on n'a pas joué à Rayman 2 avant 
de développer Evil Twin. C'estseulement après 
coup qu'on s'est rendu compte qu'il y avait 
des: niveaux assez semblables entre les 
deux jeux. 
Cédric Royer : En plus, le projet Evilwin est 
antérieur à Rayman 2. l'idée de l'univers date 
d'il y a 6 ans, mais à l'époque on voulait faire 
d'Evil Twin un dessin animé fraditionnel! 


D'où est venue l'inspiration pour l'univers 
graphique d’Evil Twin ? 

Cédric Toton : Nous nous sommes, en partie, 
inspirés de l'ambiance propre à la litérature 
enfantine, mais aussi des univers créés par 
Tim Burton. En fait, on voulait retranscrire la 
vision très particulière qu'a un enfant de ses 
cauchemars. 


Pourtant, le jeu n’a pas l'air si glauque 
que ça... 

Cédric Royer : Ouais, mais bon, là tu n'as pas 
tout vu. Il y a quand même des niveaux bien 
glauques. En fait, il y a deux « niveaux de 
lecture » : le jeu est truffé de références dans 
les dialogues, qui ne seront comprises que par 
les adultes. 


D'où viennent les textures employées pour 
chaque niveau ? 

Cédric Toïon : Tout a été conçu en interne par 
6illustrateurs. On ne voulait surtout pas réutili- 
ser des librairies de textures vues efrevues, mais 
plutôt laisser s'exprimer le talent des graphistes ! 


PAR ELWOOD 


glace vanille qui vous glisse entre les doigts. Eh bien 
Evil Twin, c'est un peu un mélange de tout ça. 
Une sorte de vision cauchemardesque d'un univers 
d'enfant, où la frontière entre réalité et rêve n'est 
pas clairement définie. Une version improbable d'un 
Denis la Malice tripé, réalisée par un Tim Burton au 
meilleur de sa forme ! En clair, Evil Twin adopte un 
style graphique réellement original, composé de tex- 
tures très organiques, de niveaux aux proportions 
immenses et de créatures au look complètement 
barré, à mi-chemin entre celles d'Alice au Pays des 
Merveilles et des Aventures du Baron de Munchau- 
sen. Visuellement donc, le « bestiaux » assure le 
spectacle avec panache. La « patte » graphique sort 
vraiment des sentiers battus et confère au jeu un 
cachet super-original. Bon, d'un autre côté tout le 
monde n'accrochera peut-être pas à ce style. Tor- 
turé, parfois malsain, le design ne fait pas dans le 
« rigolo-gamin-fête-foraine ». 

En fait, Cyprien's Chronicles vous propose d'incarner 
le petit, euh. Cyprien. Un gamin à la dégaine de 
cancre, à l'air mauvais et au vécu un peu tourmenté. 
Un gars triste quoi, renfermé sur lui-même, peu 
enclin à la gaudriole et pas franchement bavard. Faut 
dire que l'aventure débute le jour de son anniversaire, 
date à laquelle, quelques années plus tôt, il a perdu 
ses parents. Pas glop du tout, c't'histoire.. Bref, 
alors que tous ses potes de l'orphelinat lui proposent 
de souffler les bougies, Cyprien décide de partir dans 
sa chambre pour bouder un coup. Et là, boum, pas 
de bol, tous les gamins se font Kidnapper par une 
drôle de créature et se retrouvent propulsés dans 
un univers parallèle peuplé de cauchemars en tout 
genre. Dès lors, Cyprien n'aura de cesse de secou- 
rir ses potes, au fil des 8 mondes et quelque 76 
niveaux qu'il devra traverser ! 


EVIL WIN LE 


Résolument axé plates-formes, Evil Twin laisse la part 
belle à l’action. La partie recherche, quant à elle, est 
relativement simplifiée. 


La qualité des décors force 

le respect. Chaque lieu, 

chaque objet, chaque détail 
L est doté de textures tout 


LA SAVEUR D'UN RAYMAN, 
TRANSPOSEE AU ROYAUME 
DES CAUCHEMARS. 


OÙ SONT LESs L 
Autant, dans la forme, Evil Twin se démarque com- 
plètement des autres productions du genre, autant 
dans le fond il ressemble méchamment à un clas- 
sique jeu de plates-formes 3D. C'est bien simple, 
d'après ce que j'ai pu en voir, il lorgne clairement du 
côté de Rayman 2. Niveaux extrêmement vastes, 
phases de jeu assez similaires, personnages secon- 
daires foisonnants, cheminement de l'histoire, actions 
réalisables, nouveaux pouvoirs à récupérer en cours 
de jeu. OK, c'est clair, il y a des détails qui ne trom- 
pent pas ! Par contre, de là à affirmer que nous 
sommes en face d'un plagiat, vous m'excuserez, mais 
je n'irai pas jusque-là. Non, en fait je serais plus tenté 
de dire qu'il utilise les mêmes recettes que Rayman. 
Des recettes éprouvées depuis longtemps et qui font 
la qualité d'un jeu de plates-formes 3D. Alors oui, 
l'ensemble pourra paraître classique à ceux qui ont 
terminé Rayman 2 dans tous les sens, oui, il ne faut 
pas s'attendre à vivre une expérience ludique tota- 
lement novatrice. En revanche, là ou Evil Twin fait 
très clairement la différence, c'est au niveau de son 
ambiance, de son atmosphère et, je le répète, de 
ses graphismes. Une plongée dans les cauchemars 
de notre enfance, un aller-simple vers un monde où 
les fées n'ont rien d'accueillant et où les rêves ne 
sont pas de doux songes. 


Entre les premières 
ébauches de design et sa 
version définitive, Cyprien 
a vu son style très 

largement « assagi ». 
D'enfant limite maléfique, 
il est devenu finalement 
assez proche d’un gamin 
comme les autres. lci, on 
peut le voir sous ses deux 
aspects. À droite, quand il 
est normal (il ressemble un 
peu à Chucky, non ?) et à 
gauche quand il se 
transforme en Super Cyp. 

Dans son costume de 
super-héros, il possède des 

attaques spéciales 
(certaines « à la Dragon 
Ball »), peut sauter super- 
loin et voler durant 
quelques instants. Bref, 

le gars a de sacrés 
ressources ! 


THRUSTMASTER’ ner 


Pour PlayStation” 


e 
fobtes les autres marques sonc des marques. evou des marques déposées de leurs propriétaires respectifs Tous droits réservés, PlayStation 2:PS! 


iténu/et les spécifications sont susceptibles de-changer sans préavis et peuvent varier Selon les pays. D ee li.) 
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(WRE & Trie 


Getavvey) 


World Rally 


Championship 


(Au Japon.» 
la PlayStation 2 fête 
déjà son premier 
anniversaire. Pourtant, 
après douze mois 
d'existence, la nouvelle 
console de Sony n'a pas 
encore donné naissance 
à de véritables 
chefs-d'œuvre. Frustrant 
certes, mais ne 
déprimons pas car, 
pourune fois, 
ladélivrance pourrait 
bien venir de l'Europe ! 
Avec The Getaway, 
et surtout l'incroyable 
Worid Rally 
Championship 2001, 
Sony s'apprête à frapper 
fort. Qui a dit qu'on 


n'était jamais mieux servi 


| 


| 


Les Dremiers titres PS2 
made in Sony Europe 


nfin ! Nous avons'enfin pu entrapercevoin le fameux 

Getawayi! Ünelvision furtive’certes. maisiintense. Ainsi 

ilkest assez rassurant de voir tourner un-titreraussl 

alléchantique celupci.. même silbresté encore beau- 
couplà faire. Et ce nest rien de le dire"En tout cas pour ceux 
qui netseraientipas trés (aware ); sachezique The Getaway, 
est'actuellement le projet le plus ambitieux diun des studios 
internes de Sony Europe, j'ai nomme le Team Soho. Peu habi- 
tués aux chefs-d'œuvre (Le Monde desBleus, clétait pas vrai: 
ment la grande claque, on est'd'accord) les développeurs 
font néanmoins preuve d'une ambition débordantersur ce 
titre, Comme vous.le savez, The Getaway.se déroulera dans 
un Londres modélisé avec une minutietpresque maladive 
L'architecture deslieux, les’magasins Mllemplacement des 
arbres. la signalisation! routière... tout la) été respecté pour 
se sentir Vraiment enimmersion totale dans lalcapitale anglais 
se. En ce qui concerne le jeu à proprement parleril s'agit 
visiblement d'un mélange entre Driver!(pour lesscènes.de 
conduite), Syphon Filter (pour'lestséquences!d'action:nfil 
tration].et le tres fin Doberman de Jan Kounen (pour l'inspie 


Je vous rappelle qu’il est possible, à tout moment, de sortir 
de la piste pour faire du off-road. Du jamais vu ! 


à : Sony C.E.E. 
PLAYSTATION 2 
E : FIN 2001 


ration et l'ambiance générale]. Un cocktail assez 
explosif vous en conviendrez. Pourtant, sans m'éva- 
der dans de grands sujets comme les affectionne 
notre ami Jean-Claude V. D. il ne faut jamais perdre 
de vue qu'à l'origine The Getaway était un jeu prévu 
pour la PSone. Fin 99, alors qu'une pré-version 
commençait à tourner sur les kits de développement, 
Brendan McNamara, le producteur, se rendit 
compte que le concept, trop proche de Driver, méri- 
tait mieux. Dès septembre 99, il fut alors décidé de 
basculer sur PlayStation 2. Quelques mois, des mil 
liers de clichés de Londres et 3 Go de textures plus 
tard, The Getaway version 128 bits commençait à 
séduire nos rétines. Car, c'est incontestable, même 
si pour le moment l'aspect technique n'est pas enco- 
re tout à fait maîtrisé (problème de clipping princi- 
palement), les photos illustrant ces pages et celles 
que nous vous avions présentées il y a quelques 
numéros de cela sont vraiment issues du jeu. Et là 
je me souviens qu'il existe un terme à employer dans 


.ce genre de situation : le photo-réalisme. Mais bon, 


attention, le jeu n'est pas prêt avant au moins une 
bonne année. 


Interdit aux moins 
de 18 ans! 


Cela pourra paraître étonnant pour un titre aussi 
attendu, mais The Getaway sera bel et bien interdit 
aux mineurs. En Angleterre tout du moins. 
Remarquez, on comprend vite pourquoi lorsqu'on 
s'aperçoit qu'il est possible de sortir à n'importe 
quel moment de sa voiture, de dégommer chaque 
passant (bien sûr la police « réactera »), mais aussi 
que le mot revenant le plus souvent dans la bouche 
des protagonistes de l'histoire, commence par 
«F» et se termine par « K » avec « UC » au milieu. 
À ce niveau, on se croirait presque dans un célèbre 


The Gefaway 


La finesse des environnements, la dynamique 
des bolides… tout simplement bluffant. 


n'ont pas fait dans le conte de fées mielleux. Pas 
vraiment. En fait, pour vous résumer le tout, l'aven- 
ture comporte 24 missions réparties en deux 
histoires parallèles : celle du gangster Mark 
Hammond et celle du flic Frank Carter (12 missions 
chacune). Vous débuterez dans la peau de Mark, 
qui est autant gangster que je suis champion 
d'épluchage d'oignon, alors que vous pourchassez 
l'assassin de votre femme. Comme vous êtes un 
mec trop chanceux, vous allez justement vous jeter 
dans la gueule du loup, interprété ici par Charlie 
Jolson, le caïd du coin ayant justement eu l'excel- 
lente idée de kidnapper votre fille. Résultat, vous 
allez devoir effectuer tout ce qu'il voudra histoire de 
récupérer votre honneur et votre fifille adorée si le 
cœur vous en dit. S'ensuivent donc une douzaine de 
missions qu'on espère captivantes même si, pour 
l'instant, les développeurs n'ont rien souhaité dévoi- 
ler. Espérons juste qu'il ne faille pas rallier un point, 
enchaîner une séquence d'action. et puis c'est 
tout. Seules confirmations pour le moment : primo, 
aucune phase d'aventure à proprement parler n'est 
prévue, secundo, lors de vos déplacements dans le 
labyrinthe londonien, si vous êtes suffisamment 
« réact », vous pourrez pénétrer dans pas moins 
de 24 bâtiments (ce qui est peu tout de même par 
rapport à la taille de la ville !]. Votre petit périple 
s'effectuera sans temps de chargement puisqu'en 
fait le jeu utilise la technologie du Streaming conti- 
nu et charge tout en temps réel en fonction de 
votre position. || existe aussi une flopée de détails 
aussi bien graphiques (possibilité d'afficher une 
dizaine de voitures à l'écran et près de 50 person- 
nages simultanément, déformation des carrosse- 
ries et changements des conditions météorolo- 
giques en temps réel, gestion des flux de circula- 
tion] que ludiques (chaque quartier dispose de par- 
ticularités, nombreuses armes différentes, 


sketch des Inconnus tant c'est exagéré, mais bon, passages furtifs), mais nous aurons l'occasion 
il paraît que cela sert à soigner « l'identité » du de vous en reparler plus précisément lorsque 
titre. Un jeu résolument mature en tout cas. nous recevrons une première version jouable. 
Remarquez, question scénar’… les développeurs Dans 50 ans. OK, je plaisante, les gars |! 


Les développeurs du Team Soho ont réalisé 
un véritable travail de fourmi pour coller 
le plus possible à la réalité. | 


WRE & Toe Getavvay 


WRC 2001, c'est toute 
ma vie (après ISS) 


Outre The Getaway, Sony nous a aussi gratifiés 
d'une nouvelle démo de WRC 2001, la somptueuse 
simulation de rallye dont nous vous parlions le mois 
dernier, en long, en large, en travers, en diagonale 
et en quinconce. Ainsi, après avoir acquis la licence 
officielle de la FIA pour 5 ans (attendezvous ainsi 
à une réactualisation du jeu chaque année comme 
les FIFA 1), les développeurs d'Evolution Studio se 
sont concentrés pour créer un titre de rallye qui 
enterre déjà toute la concurrence actuelle aussi 
bien console que PC et Palm Pilot ! Comme je vous 
ai déjà révélé pas mal de choses sur ce titre, ce 
mois-ci, je me concentrerai uniquement sur les 
points qui feront vraiment la différence. À commen- 
cer par l'aspect graphique juste incroyable de réa- 
lisme. Nuages de poussière, gravier qui s'éparpille 
devant vous, distance d'affichage stupéfiante, tex- 
tures plutôt riches pour de la PlayStation 2 [limitée 
en Ram on le rappelle), fine modélisation des 
bolides, frame rate à 60 images/s.. la grande 
claque, assurément. Remarquez, cela fait tout de 
même 18 mois que le développement a débuté, 
mais pour une fois la qualité du travail est vraiment 
palpable. Au final, WRC 2001 devrait comporter 
pas moins de 96 circuits répartis dans 14 pays aux 
environnements graphiques se renouvelant fré 
quemment. En ce qui concerne la conduite pure, 
impossible encore de se prononcer avec justesse 
car il s'agit du dernier point sur lequel travaille 
actuellement les développeurs. Cependant, de 
l'aveu même de Martin Kenwright, producteur du 
titre : « Avec WRC 2001, même si nous misons sur 
la carte de la simulation, le titre ne sera pas non 
plus inaccessible pour les néophytes ». Attendons- 
nous donc à une sorte de compromis à mi-chemin 
entre VRally et Colin McRae. Quoi qu'il en soit, pas 
de panique pour ceux qui aiment se mettre 
du cambouis sur les mains, en mode Simulation, 
il sera néanmoins possible de régler plus de 
20 paramètres, d'effectuer des upgrades sur votre 
voiture, etc. La possibilité d'inclure un éditeur 
de circuits serait aussi envisagée, mais rien n'est 
moins sûr. En clair pour l'instant le titre s'annonce 
vraiment excellent et il nous tarde de recevoir 
une première version jouable. aui, il nous tarde. 


Bienvenue 
à l'Actor Studio 


Histoire de plonger le joueur dans une histoire vrai- 
ment captivante, les développeurs n'ont pas hésité 
à faire appel à de véritables movie stars, c'est beau. 
Ainsi, durant l'aventure, de nombreuses cut-scenes 
viendront ponctuer l'action. Un long travail de motion 
capture a d'ailleurs été réalisé. Pourtant, le plus 
impressionnant reste la finesse des expressions 
faciales, criantes de vérité. En fait, et cela même 
durant le jeu, une application gère la déformation 
des visages en temps réel afin que les différents 
protagonistes réagissent avec leur environnement. 
Près d'une trentaine d'expressions ont été réalisées, 


| etces dernières s'afficheront en fonction des paroles 


des héros, des actions effectuées, voire d'éléments 
aléatoires. Une préfiguration de l'Emotion Engine ? 
P't-être bien. Enfin... 


Dans la version finale, les rues 


de Londres devraient être assez 
animées... ce qui n’était pas 
le cas pour le moment. 


Vous aurez la possibilité de visiter une 
vingtaine de bâtiments au cours du jeu. 


La modélisation des caisses n’a rien à envier 
à celle de Gran Turismo 3. Du grand art. 


Nous avons « enfin» pu voir 
The Getaway. Résultat : cette 
image est vraiment issue du jeu. 


En regardant WRC 2001, [NN 

il est parfois difficile de faire : 

la différence entre le jeu et 

une véritable retransmission 

télé: Tout est prévu pour ren- 

forcer le réalisme. Des angles 

de caméra dynamiques et 

variés, une modélisation ultra- 

précise (le jeu des suspen- 

sions, les disques de freins... 

onrvoit tout !), les dévelop- 

peurs ont soigné les 

moindres détails. Autre excel- 

lente initiative, et contrai- 

rement à Gran Turismo 3, au fil de la course, les voitures 

| se saliront et se déformeront sous les chocs. 
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DE MACHINE DÉCHUE, JOUEURS DÉCUS.. 
& | 


LA NOUVELLE A FAIT L'EFFET D'UNE BOMBE : SEGA ARRÊTE DE FABRIQUER DES 


DREAMCAST DÈS LA FIN DU MOIS DE MARS. IL ÉCOULERA ENSUITE SES STOCKS 


(ENVIRON 2 MILLIONS DE MACHINES) EN PROPOSANT LA BÊTE À UN PRIX DÉFIANT | | 


TOUTE CONCURRENCE (99 DOLLARS AUX USA). ALORS POURQUOI, # 
COMMENT, À CAUSE DE QUI ? AUTANT DE QUESTIONS QUI SE BOUSCULENT AU ä 


PORTAIL DE VOTRE ESPRIT ET QUI VONT TROUVER DES RÉPONSES ICI. GARDEZ me 


TOUTEFOIS UNE CERTITUDE EN TÊTE : SEGA N’EST PAS MORT, LOIN DE LÀ... . 


PAR CHRIS 


a vie est curieuse et faite de multiples rebondis- 

sements. Qui aurait pu dire, il y a de cela seule- 

ment un mois, que la Dreamcast allait disparaître 
du marché des consoles de jeux vidéo en cette fin d'an- 
née 2001 ? Pas grand monde, je crois. L'annonce de 
l'arrêt de production de la DC donne malheureusement 
raison à tous ceux qui voyaient en cette machine une 
console à l'avenir mal assuré que les lois du marketing 
allaient balayer, au final. Ils avaient hélas raison et nous 
en sommes bien tristes. Pourtant, la machine 128 bits 
de Sega avait, et a toujours, des qualités impression- 
nantes et indéniables. Lors de sa sortie, ce petit bijou 
de technologie condensait dans une petite boîte blanche 
tout ce qui se faisait de mieux et supportait envers et 
contre tous la technologie PowerVR, souple et intéres- 
sante par bien des aspects. La DC a fait figure de machi- 
ne de « hardcore gamers » et tout le monde ou presque, 
à la rédaction, a essayé de se la procurer le plus vite 
possible pour pouvoir en profiter. Si nous n'y avons pas 
joué tous les jours depuis sa sortie, personne ici ne regret 
te évidemment l'achat de cette machine bien pensée, sur 
laquelle les hits ant fleuri à intervalles réguliers. Pour 
revenir sur l'histoire de la DC et comprendre pourquoi 
Sega a pris la décision de ne plus la commercialiser, 
il faut faire un petit retour en arrière, afin de mieux 
saisir les tenants et aboutissants d'un marché soumis 
à bien des fluctuations. 


Un acteur majeur 
sur tous Les plans 


Depuis plus de 20 ans, Sega a toujours essayé d'inno- 
ver sur tous les plans lorsqu'il était question de loisirs 
« électroniques » et de jeux vidéo. Ses bornes d'arcade 
sont connues à travers le monde et depuis l'époque des 
consoles 8 bits, le constructeur a toujours tenté d'inno- 
ver. Que ses essais aient rencontré du succès où non, 
c'est une autre histoire. Lunettes 3D pour la Master 
System, add-on « 32 X » pour la Megadrive, VGA Box 
pour la Dreamcast, accès à Internet, option « 50 / 60 Hz » 
pour les joueurs européens. Sega a toujours essayé de 
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devancer ses concurrents par ses idées novatrices, et ses machines sont souvent sorties 
avant celles de ses adversaires directs (la Megadrive est arrivée avant la SNES, la Saturn 
avant la PlayStation, la Dreamcast avant la PS2, etc.). Mais innover a un coût et la prise de 
risques est souvent grande. Avec la DC, notamment, tout le monde savait pertinemment que 
Sega ne gagnait pas d'argent sur les consoles, vendues à un prix assez bas pour, espérait- 
on, s'écouler à une grande échelle et supporter ensuite des ventes de softs qui, elles, rap- 
porteraient de l'argent. Avec la DC, Sega savait qu'il misait sur la machine « de la dernière 
chance ». Sa sortie a été médiatisée à outrance au Japon et Segata Sanshiro lui-même, 
figure emblématique de la Saturn, est mort symboliquement avec cette dernière, dans une 
dernière action glorieuse mise en scène dans un spot publicitaire. La place était libre pour 
la DC qui n'avait plus alors qu'à conquérir le cœur des joueurs et s'imposer. Au début, tout 
le monde y a cru. Il faut dire que cette console, dans l'absolu, n'a pas de défaut. Facile à pro- 
grammer et disposant d'une puissance raisonnable {on privilégie ici l'efficacité à l'esbroufe), 
la DC a été encensée et supportée par la plupart des magazines et des journalistes. Le temps 
passant, cette première bonne impression s'est confirmée. Mieux, elle s’est affirmée. Dans 
ces conditions, qu'est-ce qui n'a pas tourné rond ?.. 


MOCHIMNE BÉCHUE, JOUEURS DÉCIS.. 


LES IHVEHIENS 


Voici les chiffres, continent par continent, des Dreamcast in- 
vendues et qui « pèsent » sur les bras de Sega. Elles sont dé- 
sormalis proposées, comme nous le signalons dans le texte 
courant de cet article, à un prix défiant foufe concurrence. 
Nul doute qu'à un prix « cassé » et avec sa logithèque de 
qualité, les stocks de DC s'écoulent désormais rapidement. 
Si ce n'est pas le cas, les joueurs seront décidément fout sauf 
« aware », 


JAPON : 280 000 DC 

ÉTATS-UNIS : 1 200 000 DC 

EUROPE : 460 000 DC 

ASIE (HORS JAPON) : 90 000 DC 

TOTAL : 2 030 000 DC à écouler dans le monde 


L'effet de «“hypes | 


Le concurrent direct le plus dangereux et le plus sauva- 
ge de Sega a certainement été Sony qui, avec l'annonce 
en fanfare de sa PS2, a « plombé » le décollage des 
ventes de la DC. Croyez-le ou non, mais PlayStation, 
depuis maintenant plus de 5 ans, c'est plus qu'une conso- 
le : c'est une marque. Ce que Sega a voulu faire avec la 
DC (une marque à part entière, un produit fort et immé- 
diatement reconnaissable], Sony l'a réussi avec une marge 
d'avance. Résultat : les dizaines de milions de posses- 
seurs de PS, à travers le monde, ont préféré attendre 
l'arrivée de la « fantastique » PS2 - capable de surcroît 
de lire les DVD-vidéo — pour changer de matériel et pas- 
ser à la génération suivante. De façon presque inexpli- 
cable, Sega est devenu une marque quasi 
«underground », adulée par des joueurs considérés 
comme marginaux. Les annonces successives de 
Microsoft puis Nintendo, concernant leurs propres 
machines, n'ont évidemment pas arrangé les choses et 
il s'est finalement produit ce que l'on redoutait et que l'on 
découvre aujourd'hui : l'impossibilité, pour Sega, de com- 
bler ses déficits financiers successifs sur quatre ans et 
l'obligation de prendre au final des mesures drastiques. 
On les découvre aujourd'hui. L'arrêt de production de la 
DC a un coût qui s'élève à plusieurs milliards de francs. 
Mais celui-ci est en partie absorbé par l'apport énorme 
d'actions qu'Isao Ükawa, président de Sega, a lui-même 
injecté dans l'entreprise pour l'aider à sortir du gouffre. 
Au 31 mars 2001, fin de l'année fiscale pour les entre- 
prises, les comptes de Sega ne seront donc certaine- 
ment pas au beau fixe, mais la page hardware sera 


Phantasy Star Online. 
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Peter Moore, 
président de Sega of America. 


tournée et l’histoire software pourra de nouveau être réécrite. Pour écouler les stocks res- 
tants de DC partout dans le monde {voir encart), Sega va désormais proposer sa console à 
des prix défiant toute concurrence : 99 dollars aux États-Unis (un peu moins de 700 francs) 
et 9 900 yens au Japon (environ 600 francs - la différence est évidemment aussi due au 
cours des changes). En Europe, il n'y a pas encore d'annonce officielle concernant une bais- 
se de prix de la DC, mais il est évident qu'elle sera également bientôt proposée sous la barre 
des 1000 francs (au minimum !). À ce prix-là, les quelque 2 milions de DC qui n'ont pas 
encore trouvé acquéreurs devraient se vendre comme des petits pains. Ajoutées aux quelque 
7 millions de DC déjà sur le marché, on peut donc déjà estimer que la machine de Sega se 
sera vendue, en tout, à un peu moins de 10 millions d'exemplaires. Un chiffre honnête mais 
évidemment en decà des objectifs prévus. À titre de comparaison, la PS2 s'est écoulée en 
moins d'un an à 6,4 millions d'unités dans le monde, dont 1 million en Eurape (en deux mois). 
La DC, elle, a mis une année entière pour trouver un million d'acquéreurs sur le Vieux Continent. 
C'est un peu ça aussi, malheureusement, l'effet de « hype ».… 


LISTE DES JEUX SEGRO PRÉUMUS 
PERRIER MX ch CONFIRMER) 


Voici une liste non exhaustive mais tout de même assez complète des titres Sega à venir, toutes 
plates-formes confondues. Les titres DC restent bien entendu encore d'actualité pendant un moment 
encore, Sega confirmant qu'il va soutenir sa machine pendant encore au moins 18 mois. Avec les 
éditeurs-tiers, c'est une bonne centaine de jeux qui sont donc prévus sur DC, donc non, cette 
machine n'est pas encore morte ! Il n'y a pas de fitres GameCube ou Xbox annoncés maïs les 
pourparlers vont bon train et il est possible, même probable, que Sega développe sur ces deux 
machines. 


DREAMCAST : Beach Spikers (volley-ball), Bomberman Online, Confidential Mission (jeu de tir), Crazy 
Taxi 2, Daytona USA 3, Jet Set Radio 2, Ooga Booga (jeu de stratégie-action online), Outtrigger 
(Quake-like), Shenmue 2, Space Channel 5 II, Virtua Tennis 2K2 (dans lequel seront présentes les 
sœurs Williams), Toe Jam and Earl 3, Far Naïion (RPG mulfijoueur), House of the Dead 3 + la série 
des NFL, NBA et NHL 2K2... 


PLAYSTATION 2 : Virtua Fighter 4, Space Channel 5, Crazy Taxi, 18 Wheel 

American Pro Trucker, Zombie Revenge, Sakura Taisen + 2 tifres de la série 

des « Let's make a pro » (base-ball, foot...). Notez que VF 4 ne sera pas 

nécessairement un fitre exclusif PS2 et pourra sortir, peut-être, sur d'autres 
machines. On imagine que les possesseurs de DC seraient très déçus 
et ce à juste fitre, si le jeu ne sortait pas sur LEUR machine... 


Virtua 
Fighter 4 : 

officiellement 

sur PS2 !, 


GAME BOY ADVANCE : Sonic The Hedgehog Advance, 
Chu Chu Rocket, Puyo Puyo. 


[MACHINE DÉCHUE, JOUEURS DÉÇUS... 


Dire que Sega n'a rien à se reprocher et que ce qui lui arrive est tota- 
lement surprenant et injustifié est faux. Sega a fait des erreurs dans le 
passé mais il a, avec la DC, appris à regarder en arrière et a essayé 
de ne pas revivre l'échec de certains de ses produits (Mega-CD, 32X, 
Saturn...). En cela, la DC est une machine à qui on ne peut rien repro- 
cher, au moins techniquement. Là où le bât blesse, c'est davantage au 
niveau de la communication. En positionnant sa machine comme la pre- 
mière console « online » et en insistant lourdement dessus, Sega a fait 
une erreur (6 milliards de joueurs ? Mon œil.…..). On voit bien, à l'heure 
actuelle, que le jeu en réseau sur console est tout sauf développé (mais 
cela viendra, oui, c'est sûr). Ce n'est que tout récemment, avec Phantasy 
Star Online, que cet aspect de la console peut effectivement être mis 
en valeur. Vouloir toucher le grand public par le biais de publicités abs- 
conses, et imiter en quelque sorte Sony pour le défier sur son propre 
territoire, a été une autre erreur. Ceci, associé au fait qu'entre eux les 
constructeurs ne se font pas de cadeaux, a été fatal à Sega. Mais la 
roue tourne et l'annonce faite par Sega de ne plus être qu'un dévelop- 
peur de jeux a fait naître bien des réactions, étonnantes, amusantes 
ou bien carrément courroucées (voir encart sur Electronic Arts). 


Tous les personnages de Sega 
ne sont plus à la fête. 


.… mais ils pourront s'amuser 
sur d'autres consoles ! 


L'OPIMEEON SOPOMMAISE porko 


| 
Shenmue 2 


verra bel et bien le jour 
sur DC. Heureusement. 


Hideaki Satou, vice-président 
de Sega, pendant 

la conférence de presse 

du 31 janvier 2001, à Tokyo. 

Il annonce ici officiellement 
l'arrêt de production de la DC. 


[NE actions raseuranbes 


Dès l'annonce officielle de Sega, le cours de l'action de la société a connu une 
hausse de plus de 70 % ! Du jamais vu. De façon prévisible mais toujours quelque 
peu amusante, certains ennemis de toujours sont tout à coup devenus les meilleurs 
amis du monde. C'est notamment le cas de Sony, qui voit là une opportunité unique 
d'étoffer son catalogue de jeux PSone, en perte de vitesse (on parle d'adaptation 
de titres Saturn), tout en accueillant un nouveau développeur majeur sur PS2 
(à qui cela fera le plus grand bien). Sega prévoit d'ores et déjà d'adapter sur PS2 
ses outils de middleware « Ninja et Shinobi », ceci afin de convertir les jeux DC 
sans aucun problème. L'avenir nous dira si cela peut se faire sans réelle difficul- 
té... Quoi qu'il en soit, les ténors du jeu vidéo y vont pour la plupart de leurs com- 


Aizawa 


«Le 24 janvier dernier, l'information concernant l'arrêt de la production de Dreamcast 
a couru dans fous les médias du Japon. Malheureusement, la plupart d'entre eux ont 
titré « Sega : Game Over», comme si cette société allait complètement disparaître. En 
tant que rédacteur en chef de Famitsu Dreamcast, j'ai été personnellement beaucoup 
sollicité par la plupart des journaux télé ou magazines pour commenter la chose, mais 
cela n'a pas foujours été relayé de manière correcte, ce qui m'attriste un peu. Sega a 
beau arrêter la production de sa console, il y en a tout de même eu plusieurs millions 
de vendues à travers le monde, et rien qu'au Japon, il y a encore 70 titres en prépara- 
tion sur cette console, dont les très attendus Crazy Taxi 2 ou Sonic Adventure 2. Au Ja- 
pon, la Dreamcast ne coûtera plus que 9 900 yens à partir du 12" mars (ndir environ 630 
francs). De plus, il n'en reste que 270 000 à vendre, ce qui fait qu'elles seront à mon avis 
très vite en rupture de stock. De plus, les influences de cette annonce sur les autres so- 
ciétés de jeux vidéo sont assez importantes. Les éditeurs qui s'étaient battus pour sortir 
des jeux sur la console se font dire par cet acte, en quelque sorte, que Sega lui-même 
admet qu'il est trop difficile de vendre des jeux sur Dreamcast et qu'il vaut mieux sortir 
des jeux sur les autres machines, à commencer par la PlayStation 2 et la Game Boy Ad- 
vance. 

En vérité, Sega a actuellement beaucoup de succès. Que ce soit Nintendo, Sony ou Mi- 
crosoft, fous ont envie de voir assez vite des titres célèbres adaptés sur leurs machines. 
Il y a de fortes chances que dans la prochaine guerre du hardware, le choix de Sega 
Sur les jeux qui seront adaptés sur telle ou telle machine ait un certain poids dans la 


balance. J'ai vu en exclusivité Vir- 
tua Fighter 4, et je peux vous dire 
que c'est un tire extrêmement 
prometteur. On peut commencer 
à penser qu'au Japon, Sega pour- 
raït sortir des « millions sellers » plu- 
sieurs fois par an avec üune telle 
stratégie. Pour moi qui suis un 
amoureux de la Dreamcast, c'est 
un sentiment compliqué. Même si 
Sega stoppe la production de 
Dreamcast, il n'est pas « Game 
Over » ! Au contraire, le construc- 
teur va se restructurer de manière 
impressionnante. Cela se voit dé- 
jà au Japon avec ses actions en Bourse. En temps normal, lorsqu'un constructeur an- 
nonce qu'il arrête de produire une machine, les actions s’écroulent, mais là, leur prix a 
été mulfiplié par trois par rapport à la fin de l'année dernière. Chaque jour, leur valeur 
n'arrête pas de grimper. Comme si fous les investisseurs, pensant qu'il n'y avait rlen 
d'autre à faire que d'abandonner le hardware, reconnaissaient à Sega le talent pour 
produire d'excellents jeux, et ce quelle que soit la plate-forme. » 


Kôji Aizawa répond aux questions qu’on lui pose sur 
la DC dans le journal de la chaîne nationale nippone 
NHK Titre du sujet :« Hein, quoi, la Dreamcast 
s'arrête ? ».Véridique ! 


MACHINE DÉCHUE, JOUEURS 


DÉDIIS.. 


mentaires respectueux : « Sega a le potentiel pour devenir 
l'Electronic Arts nippon, pour être un véritable géant du jeu 
vidéo multi-plates-formes. Traditionnellement, les systèmes 
qu'EA a décidé de supporter ont été gagnants, à la fin. Sega 
pourrait avoir ce rôle dans le futur. En décidant sur quelles 
machines il veut développer, Sega a des décisions impor- 
tantes et influentes à prendre » (Namco). « Capcom est tris- 
te de voir disparaître une partie de l'histoire du jeu vidéo. 
Sega en faisait vraiment partie. Cependant, je pense que 
Sega a toujours su se démarquer en ce qui concerne le 
software, et je ne vois pas pourquoi il ne ferait pas aussi 
bien dans le futur. La compétition est bonne pour le marché 
et pour le consommateur, qui fait vivre notre industrie, à la 
base ». (Capcom). Même son de cloche chez Tecmo, qui 
respecte manifestement son aîné. De son côté, Nintendo 
déclare qu'il désire simplement faire de bons jeux, et a le 
sentiment que Sega veut faire de même. Microsoft, lui, serait 
tout simplement ravi que Sega devienne un développeur pour 
sa machine. Quant à Sony, il est 
enchanté d'avoir Sega à ses côtés. 
Nous avons vu un peu plus haut 
pourquoi. Bref, l'action 
NN de Sega en Bourse 

MW ne s'est jamais sen- 
tie aussi bien et les 
acteurs majeurs 
du jeu vidéo 
accueillent le 
géant nippon les 
bras ouverts, même 
s'ils sont parfois 
conscients de la 
concurrence 
sévère que 
cela va faire 
naître. 


Des moments que 
nous ne pourrons 
plus jamais revivre. Sniff.… 


Rayman, en grande conversation avec un joueur 
de foot américain. En arrière plan, Wolf et Shun se 
débarrassent d’un gêneur. 


CONNECTEZ 
» cucH ner 


Le site de Sega.net pourrait bien devenir 
un portail multi-plates-formes à l'avenir. 


Brèves Ê 
rerenmechives d'avenir 


Tous les efforts de Sega se concentrent désormais sur le software. C'est un révirement sans 
surprise puisqu'il en était déjà question il y a quelques années, lorsque la Saturn est morte 
dans d'atroces souffrances. En plus des jeux consoles traditionnels, Sega se concentre tou- 
jours sur les bornes d'arcade (avec notamment des centres de loisirs spéciaux) et il désire 
même développer des applications ludiques pour d'autres appareils, comme les Palm Pilots 
et les téléphones portables (accord avec Motorola]. Tous les efforts faits dans le domaine 
online (Beganet) n'auront pas non plus été vains, puisque Sega va désormais pouvoir s'as- 
socier à Sony dans ce domaine et l'aider à développer plus vite sa propre stratégie réseau 
(étonnant, non ?). Au delà de tout cela, Sega compte même accorder des licences à d'autres 
constructeurs, qui pourront alors utiliser la technologie Dreamcast pour leurs équipements 
{voir la rubrique Netpad et l'accord passé avec Pace Micro Technology]. On parle aussi d'une 
carte PCI pour PC qui émulerait la DC... Bref, comme on le voit, avec l'arrêt de la DC, Sega 
n'a jamais eu autant de projets en cours. Un paradoxe, certes, mais un paradoxe rassurant. 
L'avenir nous dira si cette alternative était la bonne même si, avouons-le franchement, il n'y 
en avait finalement pas beaucoup d'autres à prendre. 
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RHPOTPININ 


ELECTRONIC ABTE LES SERGE 


Alors que la plupart des grandes compagnies de jeux se désolent de voir Sega se retirer du 
hardware ou bien accueillent son statut unique de développeur de jeux avec respect (parfois 
mêlé de crainte), Electronic Arts se démarque par la voix de son président, John Riccitiello, qui 
a déclaré que Sega allait avoir des difficultés pour développer sur d'autres machines. Les rai- 
sons invoquées ? Le manque d'expérience concernant les autres plates-forme et le long temps 
de développement nécessaire à l'élaboration d'un jeu. Il aurait également ajouté, de façon 
imagée : « Ils recommencent tout à zéro. Ce n'est pas tout à fait comme si General Motors di- 
sait qu'il allait construire des BMW, mais c'est le même genre de proposition. Elles ressemble- 
raient peut-être à des BMW, mais je doute qu'elles se conduisent comme des BMW ». 
Apparemment, M. Riccitiello est fan de voitures. 

À cette déclaration pour le moins dédaigneuse, Sega aurait répondu de façon tout aussi vé- 
hémente : « Avoir plus de 40 ans d'expérience dans le domaine des loisirs et des jeux vidéo et 
penser que nous «recommençons fout à zéro » est quelque chose qui nous échappe. Mais au 
moins, cela montre l'arrogance notoire d'Electronic Arts (basée sur le succès continuel et dé- 
concertant de «tièdes » simulations de sports, appuyées par des licences commodes de joueurs 
célèbres et des suites toujours identiques), et c'est une chose dont la Dreamcast s'est passée 
avec bonheur, de toute façon ». 

À ce niveau-là, ce n'est plus de la défiance polie : c'est de la haine ! Il faut dire que le passif 
entre les deux sociétés est lourd puisque EA, par exemple, n'a jamais voulu développer pour 
la DC, préférant se consacrer pleinement à la PS2. De plus, le fait que Sega devienne désor- 
mais uniquement un développeur de jeux multi-plates-formes le met en concurrence directe 
avec EA, qui voit sa position d'éditeur n°1 menacée. Les NFL 2K, NHL 2K ou NBA 2K de Sega pour- 
ront désormais concurrencer directement les John Madden Foofball et autres NBA Live d'EA 
Sports. Quoi qu'il en soit, cela risque de tirer la qualité des jeux vers le haut, et c'est une chose 
dont nous autres, joueurs, ne pouvons que nous réjouir. 


Ç LACE 
AMES 


ESPACE 
GAMES 


OLE GAME BOY POCKET ECRAN COULEUR 


JAUNE, ROUGE, VERT, VIOLET, VIOLET TRANSPARENT) 


REPLAY PROFESSIONNEL/INCLUS 2000 CODES POKEMON 


LIM + BATTERIE (CO OU PO) 


LIM:+ LOUPE + SACOCHE + LINK + BATTERIE (CO OU PO) 
M + MINI LIGHT SAC + LINK + ADAPTATEUR ALUME-CIGARE!(CO OU PO) 


INK (CO OU PO) 
[EMOIRE 

AVEC LUMIERE 
HT (CO OU PO) 
‘OM (CO OU PO) 


EURES DU MANS+APPAREIL PHOTO JETABLE (CO) 
SKATE BOARDING (CO) 

E AU PAYS DES MERVEILLES (CO) 

TE AUX MARTIENS+APPAREIL PHOTO JETABLE (CO) 
DIN (CO) 

Y MEN (CO) 

ERIX.ET OBELIX CONTRE CESAR (CO) 

JAN RETURN OF JOKER 

“LETANK (CO) 

3K OUT (CO) 

S ET LOLA +APPAREIL PHOTO JETABLE (CO) 
SAR PALACE 2 (CO) 

2ER (CO) 

WOMAN (CO) 

TIPÉDE (CO) 

ESMASTER 2 

ZECTION VOL218 L'UNITE 

22 

INDERHJOUST (CO) 

2SAURE (CO) 

DSAUR'US 

ALD (CO), 

<EY KONG) COUNTRY (CO) 

> ZONE! (CO) 

'ORLD GRAND PRIX 2 (CO) 

XMIZ RACING) 

3 DU VOLANT#APPAREIL PHOTO JETABLE (CO) 
ROUX 2000 (CO) 

EY DAVIDSON 

2ES OF MIGHT &MAGIC (CO) 

2000 MILLENIUM (CO) 

ECTEUR GADGET. 

MY McGRATHS.CROSS 00 

| MADDEN 2000 (C0) 

TAR (CO) 

OÙT KINGS 2000)(C0), 

LE LA BETE (CO) 

ETIT SIRENE 2 

NTURE BUZZ L'ECLAIR 

IEY TUNES+APPAREIL PHOTO JETABLE (CO) 
IEY TUNES RACING 

Y LUKE TRAIN DESPERADOS (CO) 

ZAL TETRIS (CO) À 

2 GOLF (CO) { 

2 TENNIS | 2 


in 
FY RACING (CO) À ) 
LYS SPEEDWAY 
MACHINES 1 ET 2 ( | 
ON DES SCHTROUMPFS (CO) 
3PORT (CO) 
AR 2000 (CO) 
1000 (CO) 
X+APPAREIL PHOTO JETABLE (CO) 
ECT DARK (CO) 
ET SOCCER 
MON BLEU 
MON JAUNE 
MON PINBALL 
MON TRADING CARD (CO) 
Y 2RUMBLE BOXING (CO) 
1 DES BOIS 
JD GARROS 2000 (CO) 
£ D'ELDORADO (CO) 
PY TENNIS 
IUNTER#MOON PATROL (CO) 
WARS OBIWAN ADVENTURE 
WARS RACER (CO) 

OOT SOCCER (CO) 

WOODS PGA 2000 (GO) 
L'AU TIBET 

T GROS MINET+APPAREIL PHOTO JETABLE (CO) 
DUR DU MONDE EN 80 CHATS (CO) 

THE FOX (CO) 

iT JERRY CHASSE À LA SOURIS 
T JERRY SOURIS CONTRE ATTAQUE 
?N FIELD DECATHLON (CO) 

RAGE WARS (CO) 


£ L'OURSON (CO) 
R GAMES(CO) 
2K NOAH TENNIS 2000 (CO) 


ACTION/REPLAY PRO 
FORCE PACK VIBREUR 
VOLANT*PEDALIER 


DAFFY DUCK 

DIDDY KONG RACING 
DONKEY KONG 64 
DONALD 

DUKE NUKEM ZERO HOUR 


EUX NEUFS EUROPEENS 


TURN OF THE JOKER 399F  EARTHWORM JIM 3D 
THER 2000 369F F1 RACING 99 

/E2 249F F1 WORLD GRAND PRIX 2 
lA3D 299F  F-ZEROX 


HERCULES 


JAMES BOND LE MONDE NE SUFFIT PAS 399 F 


FXPOLE POSITION 
F1 WORLD G.P 


YSTATION 2 


399F 
99 F 
269F 


POKEMON 


ESPACE 
GAMES ” 


MONTRES POKEMON 


POKEMON PIKACHU 149F 
SACOCHE POKEMON POUR GAME BOY (CM) 129 F À ppp 19266, REF: 19622 “ 
SACOCHE POKEMON POUR GAME BOY (MM) 99 Fi np. me REP: 10624, REF: 19955, REF: 19050 99 
SACOCHE POKEMON POUR GAME BOY (EM) 69 pep 1042 pe 
K7 VIDEO POKEMON, VOL: 1 à 6 LUNITE  99F  REVXI PKACHU res 
DVD POKEMON VOL:186 L'UNITE  199F 
PENDULE AVEC BALANCIERS POKEMON 299 
LES JEUX DE CARTES POKEMON  xORLOGE POKEMON 149. 
AUTRE 
LE STARTER (MINIMUM PAR 3) L'UNITE 25F 
LE DECKS | (MINIMUN PAR 3) L'UNITE 787. PORTE CLES LUMINEUX _ 
LE BOOSTER (MINIMUM PAR 5) LUNITE 2S PQ RORTE. CIE PARLANT … 
LE BOOSTER JUNGLE (MINIMUM PAR 5) L'UNITE 25F  GIRELIRE POKEMON ne 
LE STARTER JUNGLE (MINIMUM PAR 3) L'UNITE 75F  MONOPOLY POKEMON rs 
CLASSEUR POKEMON (GRAND MODELE) OT YARŸLE POXENON pd 
CLASSEUR POKEMON (PETIT MODELE) 69F 
POKEMON.COMBAT DE-PIECES 79 
29 F ETUI + 60 POCHETTES PLASTIQUES 75 F) POKEMON MAITRE! DRESSEUR si! 
22F BOITE DE RANGEMENT 307 
#28 F SUPER BALLES REBONDISSANTES 25 | 
fe PELUCHES POKEM! 
199 
1e CATALOGUE COMPLET SUR SIMPLE 
EH PRLUCHE DE LUXE POKEMON 2e 2 se 
99 F PEL D 149 a 
JE INT PALUC ES DES 70F TEL: 03.20.90.72.22 OU 03.20.90.72.32 
Fe FAX: 03.20.90.72.23 
29 F = — _— ——— —_— 
229 F "4 
229 F 
249 F 
5 læ pe Re 
229 F 
Be ace 9e eue couecron _ PROMO PC 
AE AGE OF EMPIRE CONQUEROR ADD ON 2e 
DE M ec ou 2e BALDUR'S GATE WHITE go 
BE CAO roue me FROGGER 2 120 
€ RD 
199 F Coun MC RAE RALLY 2 349F GALADA 99 
199 F Éd SKIES EI Ê Î HALF LIFE GENERATION 199 
169 F KOL 2000 CIVILISATION 2 99 
ON! 29€ 
LE re = LS 2m RES RAT-OaRK eo ë 
FIFA 2001 
AE GIANT 288 F KOL 2000 SAM+DOTT+OUTLAW 99 
199 F GUNMAN CHRONICKS 299 F KOL 2000 SETTLERS 3 99 
28€ LENTRANEUR OO ie KOL 2000 SW EPISODE 1 RACER 99 
L'ENTRANEUR 
SIMS 329F KOL TIGNES SNOW WAVE 99 
TE LES SIMS ADD ON 169F KOL X WING ALLIANCE 99 
198 F MAITRE OLYMPIA 2€ 29 F PACMAN 199 
249 F ME AR IORS a Ne QUAKE 3 ARENA MISSION PACK 1 199 
229 F PR LONN MARNE RSS SE RAINBOW SIX GOLD PACK 149 
249 F MONKEY ISLAND 329F RAINBOW SIX ROGUE SPEAR 198 
eu Ë Nate me RAINBOW SIX URBAN OPERATION 129 
229 F PRO RALLY 2001 Aie TLMDARI EARTH 199 
mr RESIDENT EVIL NEMESIS ie COULE 2 199 
0 F RUGBY 2001 299 F TOMB RAIDER 4 ET] 
mr Sacririce 28e 
StARSHIF TROOPERS 29 € 
a9F SUDDEN STRIKE 349F 
249F TIGER PGA TOUR 2001 29F 
249 F TOMBRAIDER 5 299 F 
229 F 
229 F 
249 F Z JEUX ACHETES HORS PROMOS = LES FRAIS DE PORTS GRATUITS 
249 F 
199 F _—_ e . = = 
29 F 
168 F = 
229 F — il —— rt — nt — < 
249 F | € 
169 F 
229 F 
De LISTE SUR DEMANDE POUR 
229 F 2 
229 F e 
Se Commandez plus facilement sur SATURN, 3 DO, NEO GEO CD 
29F 
19e NEO GEO POCKET, 
2 o ames.jr É 
2 WWW, es, SUPER NINTENDO 
29 F 0 
190 F 
fé * MEGADRIVE, DVD. 
229 F } 


1SS 2000 


JET. FORCE GEMINI 


MARIO GOLF 
MARIO PAR 
MARIO TENNIS 

MICKEY'S SPEED WAY. 


NBA JAM 99 


NBA PRO 2000 IN THE ZONE 
NBA JAM 2000 

POKEMON PUZZLE LEAGUE 
POKEMON SNAP 


FORSAKEN 


GEX 64 


(GOEMON MYSTICAL NINJA. 


RALLONGE MANETTE 
MANETTE 
MEMORY. CARD 


49F 
199 F) 


49F GAME BOOSTER 


POWER RANGERS 
PERFECT DARK 
RAZMOKETS À PARIS 
RIDGE RACER 64 
ROCKET 

SOUTH PARK LUV SHACK 
SUPER MARIO KART 
TARZAN 
TARZAN+MAGICAL TETRIS 


NBAÏLIVE 99 
QUAKE, 
NHLBREAKWAY 99) 


MK MYTHOLOGIES 


PLAYSTATION IE + 1 MANETTB+%#@0Ÿ DE BON D'ACHAT* 2990 FRS 
BONS D'AGHATS DE 507 NON CUNULABLE AVALGIR SUR UN ACHAT DE PLUS DE 5007 (HORS CONSOLE) 

IA MATRIX 2 ZE FT WORLD GRAND PRIX NC. on 4235 SUPER BUST À MOVE 2 
CORE EH F1 WORLD RACING CHAMPIONSHIP 429 À ORPHEN 9 SMING AWAY GOLF NC. 
EN AR ATTACK 2 4297 FANTAVISIO 3% PRO RC REVENGE ME TEKKEN TAG TOURNAMENT 90 
ÊN SARGES HEROS 2 429F FIFA 2007 AOF QUAKE 3 4286 THÈME PARK WORLD 429 
POOL MASTER. Mo GRADUIS 384 429F RAYMAN REVOLUTION 420 TIGER PGA TOUR 2001 4296 
LALNE 2 : HARDCORE or GUNGRIFFON BLAZE 428 READY 2 RUMBLE BOXING AGBND À 00. TIMESPLITTERS 449 
5 DINOSAUR 42F H 50 SURFING 30 RIDGE RAGER V DORE TOP GEAR DAREDEVIL 39 
43e is 429F SHADOW OF MEMORIES ar TOKYO HIGHWAY CHAL2 429F 

EMOTION TVRES 429 JET ON NC. SIDEMINDER NC TOP GUN NC. 
L'WARRIORS 2 RDF JOHN MADDEN NFL 2001 49 SILENT SCOPE 2 429F TRACK AND FIELD 4206 
A2 NIGHT 4297 KESSEN 429F SLPHEED 4r TPES NC. 
IL HOCKEY NIGHT 428 F KO KING 2001 429 SMUGGLERS RUN er UNREAL TOURNAMENT 3% 
NTER X GAMES SNOWBOARDING 429 F. MOTO GP 30 SKY SURFERS NS. WARRIOR OF MIGHT & MAGIC 42F 
RING 429F MIDNIGHT CLUB 39 SSX SNOWBOARD SUPERCOSS 440 fl WILD WILD RACING 30 
ice 30 NBA 2001 #29F STREET FIGHTER Ba NG WORLD DL. THUNDER TANKS 429 
ù HF NBA HOOPZ 428 STAR WARS STAR FIGHTER 49 X SQUAD 48F 
PIONSHIP SEASON 2000 428 F NHL 2001 49 STUNT GP 4258 ZOË + DEMO MGS 2 Mr 

ES 7 —— 2 D, 


MEMORY CARD 4X 
MANETTE+FORCE PACK 149 F. 


399. POKEMON STADIUM +TRANSFER PAK 
3907 


nn. 


129/F) EXTENSION DE MEMOIRE 199 


TRANSFER PAK 129 


349. 


469F  TOMETJERRY 399 
449F  TONIC TROUBLE 199 
329F  TRACK'N FIELD GAMES 399 
399F  TUROK 2 299 
349F  TUROK RAGE WARS 399 
229F  WETRIX 249 
299F WWF ATITTUDE 299 
249F WWF WARZONE 299 
S49F  ZELDA 349 
399F :ZELDAMASK 499 


ROBOTRONX, 
TETRISPHERE 
V-RALLY/99 


ADAPTATEUR MULTI-JOUEUR 
MEUBLE DE RANGEMENT, 

CARTE MEMOIRE 

CARTE MEMOIRE 8 MEC, 
MANETTE, 

MANETTE VIBRANT COLORIS MC 


299 F 
199F 
299F) 
249F 
199/F) 

99F. 
PS2) 

Ca 
499 F. 

99e 


CHANETTE PSX COMPATIBLE 
PRISE PERITEL RGB 1/2 

VOLANT MCZz 

TELECOMMANDE DVD 
TELECOMMANDE UNIVERSELLE DVD 199,F 


Griagnetoscope; télévision:)| 


SPACE ESPACE ESPACE 
ZNM\ES 


LAYSTATION 


ONE 


00 F de bon d'achat 


COMMANDER DES MAINTENANT 790 F 


CADEAU VOUS SERA OFFERT. 
ns d'achat de 50 F non cumulable a valoir 
chat de plus de 500 F (hors console) 


CMS) 


VOLANT: PEDALIER MAD CATZ DUAL FORCE 
VOLANT + PEDALIER MAD CATZ LICENCIE SONY. 
VOLANT + PEDALIER aet labs + C.PSX 
VOLANT + PÉDALIER MC 2 

SIEGE BACQUET. 

ACTION REPLAY PRO VF£K7 

‘ACTION REPLAY PRO CDX VF+K7 
MEUBLE DE RANGEMENT. 

TOUR RANGE CD COULEUR 

2 MANETTES SANS FILS 

2 MAN: DUAL FORCE SANS FILS 


AN LCD COULEUR POUR PS ONE “rond ou carre” 990 F 


269 F 
299 F 
599 F 
4097 
7908 
340F 
349F 
79 
406 
399 F. 


349F 


ADAPTATEUR MULTIJOUEURS 
MANETTE TURBO 

MANETTE DUAL SHOCK 

MANETTE ANALOGIQUE 

VIRTUAL SIMULATION PAD + VIBREUR 
RALLONGE MANETTE 

PACK DE VIBRATION 

CARTE MEMOIRE 15 BLOCS. 

CARTE MEMOIRE 30 BLOCS 

CARTE MEMOIRE 120 BLOCS 

PACK 6 CARTE MEMOIRE+BOITE 


CYMMEAS 


PACK 3 CARTE MEMOIRE+ BOITE 
PRISE PERITEL RGB, 

VGA BOX 

VIRTUAL GUN, 

CABLE DE LIAISON 

(GAME BOOSTER 

COQUE PSX COULEUR (SERIE: 5000 A 9000) 
SKATESTATION 

MOTOBIKE. 

MEUBLE BOIS + TIROIR 

VOLANT DOUBLE FORCE 


Re < 
JEUX NEUFS EUROPEENS LEGEND OF DRAGON 360 F STRIDER 
102 DALMATIENS 299F DRIVER 2 228 F LNF 2000/01 299F SUPER CROSS 2001 
ACTION MAN 199 F ERGHEIZ 299 F LOUVRE: ULTIME MALEDICTION 299 F SYDNEY 2000 
ACTION MAN 2 199 F F1 WORLD GRAND PRIX 249 F MEDAL OF HONOR 2 RESISTANCE 369F SYPHON FILTER 2 2 
ALIEN RESSURECTION 369 F F1 WORLD GRAND PRIX 2000 299 F MEDIEVIL 2 199 F THE MISSION 
BEACH VOLLEY CLUB 199 F FEAR EFFECT 2 329 F MOTO RACER WORLD TOUR 299F TIGER PGA TOUR 2001 
BEETMANIA+DJ CONTROLLER PAD 399F FIFA 2004 369 F MIKE TYSON 299 F TIGROU 
BLADE 299 F FIGHTING FORCE 2 329 F MISS PAC MAN 29F TINY TANK 
BLOOD LINES 249F FINAL FANTASY IX sa9F MUMMY 299 F TOCA WORLD TOURING CARS 
BRUNSWICK PRO BOWLING 2 299 F FISHERMONS BAIT 3 299 F NASCAR 2000 299 F TOMB RAIDER 1 +2 
BUGS BUNNY & TAZMANIA 199 F GAUNTLETILEGEND 229 F NBA 2001 369 F TOMB RAIDER 4 
CAESAR PALACE 2000 299 F GRIND SESSION 299 F NFL EXTREME 199 F TOMB RAIDER 5 
CHASE THE EXPRESS 299 F GERRY LOPEZ SURF RIDERS2 189 F NHL 2001 349 F TOM ET JERRY SAUVE QUI PEUT 
CHICKEN RUN 299 F GUNGAGE 190 F. NHL PRO 2000 32F TONY HAWK PRO SKATER 2 
COLIN MCRAE RALLY 2 209 F HUGO 2 299 F NIGHTMARE CREATURE 2 299 F TOONESTEIN LE CHATEAU 
COOL BOARDERS 4 299 F 1SS PRO EVOLUTION 329 F PARASITÉ EVE 2 299 F TOSHIDEN 4 
CRASH BASH 299F 1SS PRO EVOLUTION 2 349 E, PARIS MARSEILLE RACING M 199 F TRACK'N FIELD 2 
DANCING STAGE EUROMIX 299 F ISS 2000 288 F PREMIER MANAGERISB d 199 F UEFA 2000 
DANGER GIRL 299 F INFESTATION 219F RAYMAN 2 299 F UEFA CHALLENGE 
DARKSTONE 299 F JAMES BOND LE MONDE NE SUFFIT PAS | 349F READY TO RUMBLE 2 299 F URBAN CHAOS 
DAVE MIRRA 299 F JEREMY MC GRATH VS PASTRAMA 249F RESIDENT EVIL 3 369 F VAMPIRE HUNTER D 
DE SANG FROID 349F JOHN MADDEN 2001 349F REVOLT 2 299 F VANISHING POINT 
DESTRUCTION DERBY RAW 299 F KO KING 2001 349F RONIN BLADE 299 F VICTORY BOXING 3 
DIE HARD TRILOGY 2 369 F LA PETITE SIRENE 2 299 F SAGA FRONTIER 2 299 F WAR OF THE WORLD 
DIGIMON WORLD 299 F LA SELECTION DES CHAMPIONS 299 F SCHTROUMPFS RACING 299 F WARRIOR OF MIGHT & MAGIC 
DINO CRISIS+RESIDENT EVIL 2 329 F L'AVENTURE BUZZ L'ECLAIR 229F SNO CROSS CHAMPIONSHIP 219F WOW BACK STAGE ASSAULT 
DINO CRISIS 2 299 F LEGEND OF LEGAIA 199 F SPIN JAM 199 F WORLD MAGICAL RACING 
DINOSAURE 299 F LEGO ROCK RAIDERS 199F SPYRO3 299 F WILD ARMS 
DISNEY'S ALLADIN 299 F LE LIVRE DE LA JUNGLE 299 F STAR WARS DEMOLITION 299 F WWF SMACK DOWN 2 
DONALD 299 F LE MONDE DES BLEUS 2 299 F STREET FIGHTER COLLECTION 2 269 F X-MEN MUTANT ACADEMY 
a a ——_—_———" nn 7 nn. —_ 


PROMO PSX 


ALUNDRA'z 
ARMORINES 
ASTERIX 
AZTEQUE 
BALLISTIC 
BATMAN RETURN OF JOKER 
BATTLE SPORT 
CASPER VOYAGE AUTOUR DU MONDE 
C.C. ALERTE ROUGE 
CENTIPEDE 
CHAOS BREAK 
COLIN MeRAE  RALLY 
CRASH TEAM RACING PLATINIUM 
CROC 1 CLASSIC ° 
COUPE DU MONDE 98 
DIE HARD 1 CLASSIC 
DINO CRISIS 
FIFA 98 
[FA 99 CLASSICS 


FINAL FANTASY VII! 
FINAL FANTASY VIIL 
FORMULA ONE 97, 
FORMULA ONE 98 
FORMULA ONE 99 
FORSAKEN 

GRAN TURISMO! 

GRAN TURISMO 2 
GRID/RUN 

HERCULE 

HUGO 3 

IRON BLOOD 

1$$ PRO. 

JONAH LOMU RUGBY 
LEDERMAN EQUITATION 
LES 24. HEURES DU'MANS. 
LES FOUS DU VOLANTS 
LES SCHTROUMPFS 
LOONET.TUNES RACING 


‘ACTION REPLAY PRO CDX) 


CLAVIER 
FORCE PACK MC 


JOYSTICK ARCADE 


GUN (MC) 
MANETTE 


LUCKY LUCKE 
MAGIC CARPET. 

MEDAL. OF HONOR 

MEDIEVIL 

MICKEY 

MONACO G.P z 

MOTO RACER 

MOTO RACER 2 CLASSICS 

MUPPET. MONSTER ADVENTURE 
NASCAR 99 

NBA LIVE 99 

NEED FOR SPEED 4 

PETIT DINOSAURE 

PITFALL 3D 

POPULOUS A L'AUBE DE LA CREATION 
RAZMOKETS A PARIS 

RIDGE RACER 4 

RESIDENT EVIL BUDGET 


3997 
249 F. 


199 F. VMS 


MANETTE (MC) 
RALLONGE MANETTE 


SOURIS 


REVOLUTION X 

ROCK'N ROLL RACING 2 

SILENT HILL 

SPEED FREAKS 

SPYRO 

STREET FIGHTER EX PLUS ALPHA 
STREET SKATER CLASSIC 

TAIL CONCERTO 

TARZAN. 

THEME PARK CLASSICS 

TOCA TOURING CAR z 

TOMB RAIDER 2 + MEMO + GUIDE 
TOMB RAIDER CLASSIC 
TOMORROW NEVER DIES 

TOY STORY z 

TUNEL B1 

V-RALLY 

V-RALLY 2 


VIBREUR 
VOLANT. 
VOLANT MC 2 


1 PAD 1699 F 


MEMORY CARD MAD CATZ 


TWIN PACK MEMORY CARD+ 1 PAD 299 F. CANNE A PECHE 


SNOW CROSS RACING CHAMP‘ 


02 DALMATIENS 379F FERRARI 355 CHALLENGE 199F NIGHTMARE CREATURE 2 
X 4 EVOLUTION 299 F FIGHTING VIPERS 2 379F PHANTASY STAR ON LINE SOLDIER OF FORTUNE 379F Fa 
\CQUA GT 199 F GRANDIA 2 379F POD2 / SONIC SHUFLE 379F TOME RAIDERS 
\EROWING 2 369F GTA2 379F QUAKE ARENA 3 SPACE RACER 299 F TOME RAIDER 6 CHRONICLE 
\RMY MEN SARGES HEROES 379F GUNBIERD 2 349F RAINBOW 6 SPAWN 379F TON NAINS A PRO ÉRATER 
AESAR PALACE 2000 379F HALF LIFE 379F RAGAX 2* STAR LANCER 349F AE _ ae 
HICKEN RUN 379F HEROES 3 379F “RÉCORD.OF LODOSS WAR STAR WARS Ep1 JEDI BATTLES 379F UEFA pes FN SOCCER 
YAVE MIRRA 379F HOUSE OF THE DEAD 2 299F READY ARUMBLE ROUND. 200 STREET FIGHTER ALPHA 3 349F DÉRA DEe ne 
JAYTONA USA 379F 1Gi 370F RESIDENT e STREET FIGHTER 3 WMPACT 379F MAR NC HAN 
DEAD OR ALIVE 2 379F JET SET RADIO 379F RESIDENTÉVIL RONICA SURF ROCKER RACER 349F VAE CNT H 
JINO CRISIS 379F KISS PSYCHO CIRCUS 379 F @ IMSt SCHOO! SUPER RUNABOUT 379F ANS PO 
JINOSAURE 379F L'AVENTURE BUZZ L'ECLAIR 349F * BADE AM SYDNEY 2000 199F NH Ua 
JISNEY MAGICAL RACING 379F LES 24 HEURES DU MANS 29F SEGA GT TAXI 2 379F DE GER ot 
3RAGON RIDERS 379F MARVEL VS CAPCOM 2 379F SEYTHIRD.STRIKE. 0x ® THE GRINCH 379F MORE DE ST EY 
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BHANNEMOORE 
ANTHONY HORSESSS RE 


on a 
HANNIBAL DEVORE CINEMASCOPE 
iccasion de la sortie de HANNIBAL le 28 février, Ridley SCOTT et Anthony HOPKINS 


int les invités de Vérane le samedi 24 février à 16h30 dans un'Cinémascope alléchant 
iffusions : dimanche 25 février à 11h30 et vendredi 2 mars à 22h. 


MCM disponible sur tous les réseaux de NOOS, O 800 114 114 (appel gratuit) www.nooS.com 


Ce mois-ci, comme lewmois précédent, les éditeurs pour tout lâcher à « l’Eutrois ». Bon je déprime, 


nippons sont littéralement fantomatiques ! je déprime, mais faut pas exagérer non plus, on a 
Heureusement que Nintendo et sa Game Boy. connu pire. Vous voulez de l’exclu ? De la vraie ? 
Advance sont là pour alimenter la rubrique News Hop, c’est presque devenu un rituel, direction les 
Japon, parce que sinon. Et avec ça, le rédacteur pages Événement : on vous livre nos premières 
en chef garde le moral, faut qu’il me file sa recette, impressions sur Metal Gear Solid 2 (Raaaaahrgl !) 
le gars ! Mmm, j'ose à peine jeter un œil sur les et sur Commandos 2. Ouais, on y a joué ! Et s’il 
prévisions européennes, certes c'est un peu plus n'y avait que ça : ça vous dirait quelques infos 
fourni mais bon, sans vouloir jouer les rabat-joie, sur Shenmue 2, Winning Eleven 5, Devil May Cry 
il n'y a vraiment pas de quoi sauter au plafond et Final Fantasy X,?,.Ça c'est de la news: de poilu: 


d’excitation. On sent que les éditeurs se réservent Alors, elle ést'pas bellela vie”? 


4x4 Evolution [PlayStation 2] 


Extermination [PlayStation 2] 


_ CR 


Fear Effect 2 (PSone) 


à y 


Game Boy Advance 


Les 24 heures du Mans (PlayStation 2] 


NBA 2Might (PlayStation 2] 


Rogue Spear [PSone] 


Ring of Red (PlayStation 2] 


Z.D.E. [PlayStation 2] 


+ 
M4. ExterminatbnPS2. 


Éditeur Sony Computer 


Sortie au Japon 


Poursuivi par 

ce gros champignon 
mou, notre héros 
ne peut que s'enfuir 
courageusement. 


En extérieur, 

les monstres utilisent 

l8 météo particulièrement 
mauvaise pour vous tendre 
des embuscades… 


Un nouveau candidat pour le premier prix de la sale 
tronche du mois. 


e ne Sont pas moins de trois jeux Sony qui sont annoncés 
pour ce premier semestre 2001. Parmi eux, Le très attendu 
Xtermination. jeu d'action bête et méchant, mais séduisant. 


n jeu à la manière d'un film d'action. Attention, chez Sony, 
on insiste beaucoup pour que l'on ne confonde pas ce 
«Panic Action game » avec un bête Resident Evil-like. 

Ici, on est bien en présence d'un jeu d'action dans lequel 

le joueur est parachuté comme dans un film. Et selon 

ses actions, le jeu s'en trouvera considérablement modifié, 
le tout en temps réel. Mais passons plutôt au scénario, 

qui lui s'enfonce dans les méandres du super-déjà-vu- 
uitra-classique. Le générateur automatique de noms idiots 
américains de Sony a cette fois-ci choisi de baptiser nos 
héros Denis Reily, Roger Gregman et enfin Cindy Chen. 

Le premier et le second sont de braves soldats US venus 
Sur une Île, bien entendu mystérieusement remplie 

de complexes militaires secrets. Quant à Cindy Chen, 

c'est l'amie du premier. Ils se sont connus à la fac, puis 
perdus de vue et là, comme par hasard, ils se revoient sur 
l'île puisque Cindy, malgré son prénom qui sous-entend 

un QI. fort bas, est devenue scientifique pour l'armée super- 
secrète des États-Unis. Décidément, on nage en plein NSA... 


II ui «PF n fc ion d Certaines situations nécessiteront 
Un Jeu Qui «react » en fonction le : l'utilisation du combat rapproché. 
Dans cette île, les monstres inconnus de la Terre sont 
extrêmement nombreux et vont vous attaquer bien 
férocement. Dans cet état de détresse permanent, puisque 
vous frôlez la mort aussi souvent et aussi sûrement que 
vous respirez, le joueur va devoir prendre des décisions 
importantes et interagir dans un environnement que 
la PlayStation 2 va modifier en temps réel selon les choix 
que vous aurez faits. Sûr de son concept, la marque aux 
quatre lettres n'a malheureusement pas daigné en dire plus. 
Tout ce que l'on sait, c'est qu'ils insistent fortement sur 
l'aspect anti-linéaire, complètement interactif, 100 % réactif 
et 100 % action. Détails complets dans le test du prochain Un tas de morve violette qui n'est pas très 
numéro, si tout va bien ! « aware »... 


S 
A co 


D Boiron 
N'attendez pas la 


dernière minute... 

Entrées RCA (possibilité de brancher n'importe 
Sortie AV 

Entrée Casque 

Régla, s Contraste/luminosi 

Fonction “2 en allume-cigare 
Système PAL (existe en version Re sponibles 1? 
Possibilité de brancher l’ensemble sur l’allume cigare de votre voiture 
Le secteur de votre PSONE suffit pour alimenter l'ensemble ! 


Toutes les marques, images et logos citées appartiennent à leurs ayant droits respectifs. 


Batterie autonome 
et adaptateur 


ACCESSOIRES 


99.00 F 
59,00 F 
199,00 F 
149,00 F 
199,00 F 
129,00 F 


349,00 F 
49,00 F 
EAU 

149,00 F 


149,00 F 


emory Card officielle PS ONE PSX 
emory Card couleur L 
ultitap Officiel 

umble Pack officiel 

al Shock officielle PS ON 

hat Shock Controller couleur 


nd Ascii fonction vibrante intégrée) DC 


ble Por + fiches RCA +rhptGUNCON PS X 
able Peritel RGB + audios DC 
able S pC 
emory Card 2 Mégas 
UN XGEAR 

hrtouche 4 Mégns 
daptateur ten 110/2 
ction Replay CD vers 
sant +jeu Tokvo Highway 


DC 399.00 F 


IS SENTE 


IRECT PLAYST 


GEO : , Nous cons 


Charge: Aus SuOnlie Last Blade? Soldier OfFotune  Grandia IT 
De nombreux tîtres sont disponibles tels que : 
- Charge’n Blast - Fighting Vipers 2 - Ilbleed - Carrier- 
- Revive - Last Blade 2 - Sakura Wars 2- Mars Matrix - 
= Phantasy Star - Vanishing Point - Daytona 2001 - 
Prismaticalization - Rune Caster - Undercover - 
Half Life - Dancing Blade - Skies Of Arcadia - Etc. 


5 Capcom Clash Of Super Heroes (Jap) 
Hnte “ 


Slug X (Jap), 
Monster Runcher 2 (He) 
Monster Rancher Batlle Cards (UD) 
Personse 2 (Us) 
Popolocrois III (Jap) 
Pro Pinball (Us) 
Psychie Fores 2 (Jap) 
Racing Lagoon (Jap) 
Rhapsody (Us) 
Silhouette Mirage (us) 
Square Milleniam Collection Ergheiz (Jap} 
lenium Collection Legend OF MAMA UIAP) 


jum Collection Front Mission 3 (Jap) 

ne Millenium Collection Chrono Cross (Jap) 
Phantasia (Jap) 

mage: (inclus Tamagochi officiel) 

MheLAG Blade (Jep) 

MhousañdjArms (us) 

Threads OPFate (Us) 


Tron &Koburn (Jap) 
Twinbee RPG ben 


Bandit (Us) 
‘Arms 2 (Jap) 
Men Mutant Academy (US) 
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ais de port jeux 
OnokeS SIC ec 


rtie au Japon : 
Sortie en Europe : 
Au moment où vous lirez 
ces lignes, les Japonais 
et les magasins d'imports 
seront à 30/jours de recevoir: 


RE ASS. | la prometteuse 
Nintendo® ei Game Boy Advance. 
Ze Derniers détails sur 

une machine qui risque 
de devenir le phénomène 
incontournable du jeu vidéo 
de ce début de troisième 
millénaire ! 


devant elle, surtout lorsque l'on voit le résultat des ventes 
de jeux au Japon au mois de décembre dernier. 

En quelques jours seulement, 1,7 million de cartouches 
pour Yugioh 4 et 1,3 pour Pokémon Crystal, alors que des 
hits annoncés comme Dark Cloud ou The Bouncer ne se 
hissent respectivement qu'à 28 000 (!) et 232 000 ventes ! 
Ridicule comparé aux deux dinosaures portables. Le jeu 
vidéo de poche ne connaît donc pas de récession, et 
lorsque l'on voit les premiers chiffres de la Game Boy 
Advance, à savoir 2,7 millions de pré-commandes en 
quelques jours, on se rend bien compte que cette folie du 
« ludique » et du « petit » n'est pas prête de s'arrêter. On 
comprend mieux les raisons (essentiellement financières il 
est vrai) de Nintendo de continuer à fortement s’ancrer sur 
ce créneau qu'il domine depuis des années. 


RE ETTENE 


Côté chiffres, la Game Boy Advance impressionne aussi. 
Disponible au Japon le 31 mars prochain, son prix sera 
de 9 800 yens sans les taxes. Soit environ 600 F ! 


È a petite portable de Nintendo a encore de beaux jours 
— 


D'une prise en main exceptionelle, la nouvelle Game Boy, qui désormais se joue 
non pas verticalement mais horizontalement, a été pensée dans les moindres 


Le jour de sa sortie, ce ne sont pas moins de 25 jeux qui détails. On notera sur la droite un témoin lumineux vert. Lorsque les piles 
seront disponibles simultanément. Du jamais vu, surtout de la console commenceront à faibli: ce voyant passera au rouge. À l'arrière, 
que le prix moyen de ces derniers sera de 4 800 yens on trouvera une prise casque, une sortie pour le cable link et enfin un arceau 


environ, ce qui équivaut à 240 F. À priori, rares seront ceux de plastique pour pouvoir y insérer un strep. 


La Mario Advance 


Éditeur : Nintendo 
Genre : Action 


Les heureux possesseurs de la NES se souviennent avec émotion 
de l'excellentissime Super Mario 2. C'est une version remise au 
goût du jour que ce Mario Advance, qui propose une réalisation 
améliorée, ainsi que quelques nouveautés pas piquées des 
hannetons. La première d'entre elles sera de proposer un mode 
Duel acceptant jusqu'à quatre joueurs simultanément, à la manière 
du tout premier « Mario Bros ». On découvrira aussi des ennemis 
géants, ainsi que des œufs de Yoshi bien cachés, dont l'utilisation 
reste cependant encore mystérieuse. 


dd dddddddddaddd44444444) 


2,7 millions de pré-commandes : 
du jamais vu ! 


AS BR 


000Pr 


FZero 


qui les achèteront tous avec la console. On peut d'ores et 
déjà parier sur les best-sellers de la machine qui n'est 
même pas encore sortie (n'importe quoi, vraiment). Il 
s'agira très certainement de Mario Kart Advance 
(Nintendo), Yugiôh DungeonDiceDuel (Konami) et enfin 

du très attendu Mario Advance (Nintendo). Avec 2,7 millions 
de pré-commandes, et en partant sur une base d'achat de 
deux jeux par personne en moyenne, nous arrivons donc 
facilement à une estimation de 5 à 6 millions de cartouches 
vendues le premier jour ! C'est presque dix fois plus que 
les jeux PS2 vendus le jour de la sortie de la machine. 


Des accessoires de Choix 


Outre les milliards de loupes, de lampes, d'étuis 

et autres « Action Replay » qui ne sauraient tarder, 

en accompagnant la sortie occidentale de la console pour 
le début de l'été prochain, trois accessoires officiels seront 
disponibles au Japon en même temps que la machine 
elle-même. Le premier d'entre eux, et certainement le plus 
utile pour atteindre un degré d'amusement inimaginable (ou 
du moins bien supérieur à la visite d'une épicerie par 
exemple), c'est bien entendu le câble pour relier plusieurs 
GBA. Mais l'intérêt de ce fil, au premier abord bien banal, c'est 
de pouvoir, grâce à deux de ces câbles, relier jusqu’à quatre 
consoles simultanément pour le prix de 1 400 yens (70 F). 


| 


NINTENDO (voir encarts spéciaux) 
Mario Advance (4 joueurs, 4 800 yens) 
Mario Kart Advance (4 joueurs, 4 B0D yens) 
F-Zero For GBA (4 joueurs, 4 800 yens) 
Napoléon (4 800 yens) 

Kuru Kuru Kururin (4800 yens) 
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Baku Dodgeball Fighters (4 800 yens) 
Une simulation de balle au prisonnier super-classe ! 


APCOM 
Battle Network Rockman EXE (Mobile, 4 800 yens) 
Un Action-RPG qui lorgne du côté des 
Pokémon. Graphiquement superbe ! 


| 


Adventure of Pinobee : Quest of Hearts (4 800 yens) 
Un shoot'em up hallucinant ! 

Momotarou Festival (4 800 yens) 

Action-RPG typiquement japonais 


EMCO 
Tweety and Jewels of Magic (4 800 yens) 
Mini-jeux avec Titi et les héros de la Warner 
Top Gear Al Japan GT Championship (4 800 yens) 
Un jeu de voitures aux graphismes 
prometteurs 


Winning Post for Game Boy Advance 
Le tiercé c'est mon dada ! 


Castlevania : Circle of the Moon (5 800 yens) 
Un jeu déjà cultissime ! 


Digital Novel Silent Hill (Mobile, 5 800 yens) 
Voir notre encart spécial 

J6T0 Official Golf Master (5 800 yens) 
Tout sur le parcours ! 

J. League Pocket (5 800 yens) 

Traz et Angel n'en dorment déjà plus 

Konami Wai Wai Racing (4 joueurs. 5 800 yens) 

Le grand concurrent de Mario Kart 

Mail de Cute (Mobile, 5 800 yens) 

Pour s'envoyer des mails avec l'adaptateur 
pour téléphone portable 

Monster Guardian (Mobile, 5 800 yens) 

Un RPG tactique qui lorgne du côté 

de Vandal Heerts 

Pawapuro Kun Pocket 3 (5 800 yens) 

Un jeu de base-ball avec un mode Quest 
amusant 

Yugioh Dungeondice Monster (Mobile, 5 800 yens) 
Les fans du manga apprécieront cette suite 
de combat-réflexion 


MEDIA WORKS 
Digi Communication (4 800 yens) 
Un jeu mystérieux... 


Pocket 6T-A (4 800 yens) 
Un second jeu de course 


Fire Pro Wrestling A (4 joueurs, 5 800 yens) 
La célèbre série « Fire » au Japon, mais 
inconnue en France 


Chu Chu Rocket 
Adaptation du titre DC, avec de nouvelles 
maps multijoueurs 


l'm an Airport Controller (prix NC) 
Un jeu de simulation tout en japonais 


(LS 


Éditeur : Nintendo 
Genre : Simulation 


Dans ce wargame assez simple d'approche, Vous incarnez Jamel Debbouze, le célèbre 
empereur français qui gardait toujours une main dans sa poche. Bénéficiant de la 
puissance de la Game Boy Advance, ce jeu de stratégie en temps réel, rappelant 
légèrement Dragon Force dans son déroulement, propose des graphismes complexes, 
ainsi que de nombreuses situations telles que les batailles maritimes par exemple. 

Un titre malheureusement tout en japonais. 


Les premiers jeux à en profiter seront bien sûr Mario Kart 
Advance et Wai Wai Racing de Konami. Un second 
accessoire, classique lui aussi : un transformateur et son 
adaptateur pour la console, et ce pour 1 500 petits yens 
(80 F). Contrairement à la Game Boy Classique par 
contre, on ne pourra pas brancher le jus directement sur la 
machine, il faudra mettre un petit bloc à la place des piles. 
Et enfin, l'accessoire original et super-malin, c'est bien 
entendu le Battery Pack et son Charge Set, qui permet 

de recharger en 2 heures une batterie offrant plus 

de 10 heures d'autonomie. Avec cet accessoire, 

être écolo vous coûtera 3 500 yens (175 F). 


On le voit avec toutes ces données, la Game Boy Advance 
a tout pour devenir la console de l'année. Quand on sait 
que parmi ses « concurrentes » directes, la NeoGeo 
Pocket en tête est inexistante d'un point de vue marketing, 
que la WonderSwan Color ne joue pas vraiment dans 

la même catégorie du point de vue des ventes ou de 
l'enthousiasme des éditeurs, on peut dire que finalement 
la plus grande concurrente de la Game Boy Advance 

est la Game Boy Color. En tout cas, vu l'enthousiasme 
des consommateurs vis-à-vis de cette nouvelle machine 
qui a véritablement conquis tout le monde, il va falloir se 
battre pour en avoir une à Akihabara le mois prochain ! 


Éditeur : Konami 
Genre : Aventure textuelle 


Ayant reçu de nouveaux clichés de la part de Konami, nous n'avons bien entendu pas pu 
résister à l'envie de vous les faire partager. Comme dans la version PSone, le jeu propose 
une ambiance glauque et terriblement gluante à souhait. Malheureusement, il ne s'agit pas 


d’un jeu d'action-aventure, mais bel et bien d'une aventure textuelle avec de belles images. 


Vu que tout est en japonais, nul doute que nous n'allons pas nous jeter dessus ; 
en revanche les cinématiques qualité PSone seront présentes. 


Éditeur : Nintendo 
Genre : Kart Racing 


Dans cette nouvelle version jouable à 4 du hit interplanétaire 

de Nintendo, le joueur pourra choisir entre Mario, Luigi, Princess Peach, 
Toad, Wario, Yoshi et Bowser. On espère que d'autres personnages 
cachés comme Baby Mario viendront s'ajouter à cette liste déjà 
honnête. La réalisation du jeu, excellente, nous propose des scrollings 
différentiels qui donnent une grande profondeur aux circuits. 

Notons enfin que les boutons L et R, utilisés pour le pilotage, 
assureront des possibilités de virages en épingle des plus appréciables. 


Voici les trois couleurs définitives retenues par Nintendo pour la 
commercialisation de la console le 31 mars prochain, du moins au Japon : 
violet, blanc et bleu laiteux. C'est un choix assez étonnant, et on pourra 
regretter de ne pas retrouver les couleurs orange et verte qui avaient été 
présentées au mois d'août dernier. Ceci dit, une rumeur persistante voudrait 
que les consoles aient des couleurs différentes par pays. 


Éditeur : Nintendo 
Genre : Bâton tournant 


Le petit oiseau Kururin part dans 30 niveaux différents retrouver ses abrutis de 
frères et sœurs qui se sont perdus. Grâce à son hélicoptère spécial Helilin, il a 
toutes les chances de se cogner dans le décor et il compte sur vous pour lui éviter 
de se scratcher. Se jouant uniquement à la croix directionnelle, ce jeu d'action, 
de course et aussi de réflexion est un titre extrêmement original et accrocheur. 
Une réussite qui avait scotché Ackboo de Joystick en septembre dernier à l'ECTS. 


Deux Mario le jour 


œ 


de la sortie ! 


F-Zero titre non définitif] 


Éditeur : Nintendo 
Genre : Course futuriste 


Disposant lui aussi de l'option permettant le jeu à quatre simultanément, F-Zero 
For Game Boy Advance promet d'en impressionner plus d'un comme il l'avait fait 
Jors de la sortie de la Super Nintendo en 1992. 25 ans après le premier volet, les 
descendants des coureurs entretiennent le patrimoine familial à plus de 800 km/h. 
Au départ, seulement quatre véhicules sont disponibles, mais en remplissant 
certaines conditions il sera possible d'en obtenir plus. Un titre légendaire. 


MACHINE DEUTR 


HET VisLET 


GAME BOY ADVANCE 
Processeur central : ARM 32-Bit 


Écran : 
Résolution : 240x160 


Taille : 40,8 mm x 61,2 mm (1.5 de plus que la GBColor) 
32 768 couleurs affichables simultanément 


Taille de la machine : 14,4 cm (largeur) x 8,2 cm (hauteur) x 2.5 cm 
(épaisseur) 


Poids : 140 g 
Alimentation : 2 piles de 1.5 volt 


Autonomie : 15 heures environ 


Compatible avec les jeux Game Boy et Game Boy Color 


À = 


7 Editeur : Sony Computer Entertainment 


ayStai 


mars 2001! 


C'est dans les villages que vous pourrez rencontrer 
des personnes aptes à accueillir votre âme. 


Toutcomme pour lalpremière PlayStation quelque 8-10 mois 
après son lancement au Japon, Sony se précipite pour sortir des 
jeux de rôle ould'aventure, nous lançant à la figure une pelletée 
de nouveauxtitres. 


ISuy 


Ca chauffe pour votre ennemi ! 


JE 100 


e scénario est pour une fois des plus originaux, bien que 
nous ayons affaire ici à un jeu complètement inconnu 

Afin de sauver votre bon roi et non sa fille autrement mieux 
gaulée, vous allez partir sur une île mystérieuse afin d'en 
ramener la « sphère-trésor », seule capable de sauver 

la Vie de votre souverain. Un léger problème va cependant 
se poser à votre vaillante personne : en vous emparant 

de la sphère-trésor, vous allez subir le courroux des dieux, 
puisqu'il s'agissait de l'une de leurs reliques favorites. Votre 
âme et votre corps vont donc être séparés. Ils ne seront 
pas détruits, mais juste dissociés. Vu qu'on est au 
Moyen-Âge, Whoopi Goldberg n'est pas née et ne peut 
pas vous la jouer façon Ghost. Seule solution : discuter 
avec vos nouvelles amies les fées et autres esprits qui 
vous aideront à secourir les gens en difficulté. Et à chaque 
fois que quelqu'un sera content de vous, vous gagnerez 
des points de prestige et accessoirement vous récupérerez 
une partie de votre corps perdu. Le jeu se résumera donc 
à une sorte de puzzle très moraliste. 


Pour retrouver les parties de son corps, le héros devra donc 
aider des tas de pauvres gens. Et pour cela, il devra 
prendre possession de leur corps. Tsugunai sera donc une 
suite d'histoires dans lesquelles le héros incarnera un grand 


Le joueur se sentira bien seul lors des combats. 


nombre de personnages différents. Guerriers, paysans, 
hommes, femmes, jeunes ou âgés, tout le monde a ses 
problèmes et ce sera à vous de les résoudre. Au niveau des 
combats, un système inédit de magie et d'invocation basé 
sur la récupération de pierres magiques. Par contre, vous 
devrez combattre tout seul, ce qui est un peu triste, mais 
permettra peut-être des innovations. La première d'entre 
elles est le fait de devoir se mettre en garde soi-même 
lorsqu'un ennemi vous attaque. À la manière de 

Legend of Dragoon, il s'agira de presser un bouton 

en même temps avec un certain timing. Proposant une 
trentaine de quêtes, 13 personnages à incarner et 150 maps 
différentes, voici un titre que l’on devra surveiller de près. 
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Le Judgment Ring ressemble à s'y méprendre 
à un sonar de sous-marin. 


Après l'étrange Koudelka qui aura laissé quelques souvenirs 
dans Le cœur des joueurs amateurs de nouveauté, Sacnoth 
nous offre un nouveau RPG d'épouvante... à Paris! 


aris, 1913. Pas de téléphone, pas de clim, pas de fax. 

Ce manque total de nouvelles technologies va rendre 
quelqu'un ou quelque chose complètement fou. 

Cette « chose » a causé un meurtre particulièrement sombre 
par une nuit de brouillard. Certains témoins affirment avoir 
vu une créature animale décimer le pauvre homme dont 

les membres ont été retrouvés un peu partout sur le lieu 

du crime. Cette victime, un brave homme 

de nationalité britannique, était en fait un touriste venu 
dépenser gentiment ses devises avec sa charmante fille. 
Les t-shirts avec des faux seins entourant une tour Eiffel, 
agrémentés de la très fine citation « Paris c'est de la 

bombe », n'existant pas encore à l'époque, les gens de bon 
goût se rendaient en effet bien souvent dans la capitale pour 
y passer quelques jours paisibles. Enfin bon, une fois notre 
brave bourgeois découpé, on ne revit plus jamais sa fille. 
Étrange non ? Le plus glauque est pourtant à venir : un mois 
plus tard, on retrouva le britannique avec sa fille dans un train 
en Chine. Durant le voyage, il y eut plusieurs incidents, et on 
découvrit l'homme et sa progéniture, souriants, entourés des 
cadavres déchiquetés de soldats japonais montés eux aussi 
dans le train. Qu'est-il donc véritablement arrivé à ce vieil 
homme super-décédé et à sa fille ? 


Les trois héros de cette sombre enquête, qui ne sent pas 
très bon, sont des utilisateurs de magie. Le fringant Urmnaf 
Bout Hyuga, 24 ans, possède la capacité d'apprendre 

de nouveaux sorts en fusionnant avec les monstres 


rencontrés. La jeune et jolie Aris Eliot, 20 ans, est une pure 
utilisatrice de sorts blancs, tandis que le patriarche du 
groupe, Roger Bacon, déjà surnommé « père Dodu » 

à la rédac, peut lancer des sorts de magie noire. 

Pour les combats, un système jamais vu fait appel 

à l'interface Judgment Ring. Sur l'anneau, plusieurs zones 
et un curseur qui s'y déplace. Il faudra donc appuyer au 
bon moment pour pouvoir attaquer plus d'une fois par tour 
de combat, et ce avec le maximum de chances de toucher 
l'adversaire si l'on se trouve dans une zone « critical hit » 
de l'anneau, L'anneau de jugement en question ne sera 
pas seulement l'interface de combat, il lui arrivera aussi de 
se pointer lors des scènes de discussion ou d'exploration 
pour vérifier votre habileté à résoudre certains 

problèmes. Aussi sombre que Koudelka, Shadow 

Hearts continue dans le style mi-survival mi-RPG, 

pour le bonheur des fans assurément 


Les combats 
sont toujours 
aussi proches 
que ceux de 
Final Fantasy 
dans leur 


ESFTN7 SES TORSVEIBPUSHI ! k s 
ER LA représentation. 


Maven Japan 


Ë RS ony CG 


ertainment 


PlayStation 2 
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Greg nous a plantés durant le bouclage, 
du coup je me tape ce texte d'intro. Et comme 
je n’ai rien à dire à part que je vais lui faire 
la peau demain... La suite, dans le texte ! 


Des angles de vue au rendu plus que sympathique ! 


i vous vous trouvez dans l'espace, il suffira d'avoir joué à 
pas mal de jeux vidéo pour savoir que lorsqu'un vaisseau 
disparaît mystérieusement ou encore s’il lance des SOS 
bizarres il ne faut jamais y aller. Mais alors vraiment jamais, 
même pas envoyer une petite équipe de reconnaissance, 
rien du tout, nada, que pouic. Complètement réfractaires 

à tout ce qui touche au vidéo-ludique, nos trois amis, 

le soldat Jude Sutcliffe, la sergent-chef Renee Hearn 

et la scientifique Aila Hoeybraaten, se rendent donc sur 

le vaisseau-mère Garant, à bord duquel une mystérieuse 
explosion a fait quelques gros dégâts. Vous y allez afin 

de connaître les causes de cet incident et éventuellement 
secourir quelques survivants, si par chance il en restait 
encore. Chacun des trois protagonistes, qui a bien entendu 
ses intérêts ainsi que son point de vue, va se jouer 
alternativement, pour une meilleure compréhension 

du scénario, mais surtout pour rythmer un jeu d'aventure 
qui pourra sembler trop classique ou linéaire. 


Un scientifique 
qui a l'air 

bien fourbe. 
Les jeux qui se 
rapprochent 
des films 
n'échappent 
pas aux clichés 
hollywoodiens. 


Les décors 

en 3D utilisent 
un rendu 

« floudumineux » 
à la Bouncer. 


Le classique du survival... 


Avec plus de quatre heures de séquences style 
cinématiques, mais entièrement en temps réel, le jeu 
propose une intrigue à la manière d’un film plus que d'un 
jeu d'action, genre Extermination présenté aussi dans ce 
numéro. Acteurs pour des prises de vue en motion capture, 
ainsi que des dialogues en anglais sous-titrés histoire de 
donner une ambiance très cinoche, très superproduction, 
à un jeu entièrement en 3D temps réel. Se rapprochant 
plus du drame humain interactif que d'un survival-horror 
classique, Phase Paradox est un véritable jeu d'aventure 
avec peu de phases d'action. Généralement, ces phases 
« d'action » vous demanderont en fait d'appuyer vite sur 
des boutons, Rond ou Croix, afin de valider. une action, 
ou encore d'agir assez vite par rapport à une situation 
donnée. Jeu 100 % ambiance, Phase Paradox serait-il 
l'ambassadeur de ces titres nouvelle génération pour 
PlayStation 2 qui mêlent cinéma et jeu, donnant ainsi plus 
dans le film interactif que dans le véritable produit vidéo- 
ludique ? Réponse dans deux mois pour un test 

sans concession ! 


Encore des 
mouvements 
| complexes 

| qui vont faire 
suer les 
joueurs 

les plus 
acharnés ! 
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Æ@ usicalement déjà, le ParaPara étonne. || s'agirait d'une | 


sorte de Dance Music style Eurobeat mais avec plus de 
200 BPM pour le rythme. Les morceaux de cette musique 
sont à plus de 90 % des reprises de titres connus, chantés 
avec une voix aiguë et un beat bien gras qui va supra-vite. 
Conçue pour les jeunes japonaises aux talons très hauts, 
c'est une danse qui ne nécessite que les bras, d'où le 
produit de Konami, qui cette fois-ci vous demande de 
passer vos mains devant des senseurs infrarouges reliés à 
la console. Contrairement à la version arcade, 
ParaParaParadise sur PlayStation 2 proposera des 
séances d'entraînement avec vidéo incluse histoire de 
briller grave en boîte de nuit lors de vos virées (rares, il est 
vrai) au Japon. Les musiques présentes sur la version 
3A1 30. THdM PlayStation 2 ne sont malheureusement pas encore toutes 
connues, mais on pourra compter sur des reprises euromix 
Le mode Vidéo vous permet de comprendre les mouvements de quelques morceaux de Dance Dance Revolution. 


à effectuer avec les bras, grâce à de charmantes danseuses. Vivement le test ! 


Amis français, bonjour ! Je suis Kôji Aizawa, le rédacteur 

en chef de la revue japonaise Famitsu DC. Ce mois-ci, I 

l'actualité de l'industrie du jeu vidéo, c'est Sega, Sega et | 
encore Sega. Bien entendu, je suppose que vous savez | (( 

désormais tous de quoi il s’agit, pour en avoir entendu _ 
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parler un peu partout dans les médias et notamment 
dans ce numéro de Joypad. En dehors de Sega, on peut 
tout de même parler de la commercialisation d'Onimusha 
de Capcom, sur PlayStation 2. Plus ou moins en rupture 
de stock, il ne lui aura fallu qu'une semaine pour se 
vendre à 600 000 exemplaires, ce qui nous permet 

de dire qu'il s'agit du premier grand hit de la PS2, qui 
atteindra peut-être, dans les semaines à venir, le million 
d'exemplaires. C'est le patron de Capcom qui doit être 
content et ce, non seulement parce que les jeux PS2 
coûtent très cher à développer, mais aussi parce que 
pour la grande majorité d'entre eux, ils ne se vendent 
pas ! Les graphismes d'Onimusha, qui ont été plusieurs 
fois totalement refaits, sont au final d'une grande classe, 
et la présence du très populaire (chez nous) Kaneshiro 
Takeshi, entièrement remodélisé en 3D, a beaucoup 
contribué à sa réussite commerciale. Du côté de Final 
Fantasy X, on a enfin vu des photos, ainsi qu'une date 
de sortie : courant juillet. GT3 lui aussi va finir par arriver, 
et on peut enfin se dire que les jeux PlayStation 2 vont 
commencer à se vendre. Sur Dreamcast, nous avons vu 
quelques scènes de Shenmue 2. Titre très controversé 
au Japon, il reste cependant un jeu majeur de l'actualité. 
Le système de jeu qui interdit d'avancer dans le temps, 


vivement critiqué chez nous, a été a priori complètement fois on devrait pouvoir compter sur une sortie sans retard. 
revu. Et enfin, la grosse attente de l'industrie vidéo- Personnellement, j'achèterai Chu Chu Rocket et Mister 
ludique japonaise sortira à la fin du mois de mars : il s'agit Driller, si j'arrive à m'en procurer une ! En tout cas, si cette 
de la Game Boy Advance, qui sera à tous les coups un hit année risque d'être agitée, on peut dire que l'année 
absolu. On a toujours eu l'habitude d'un Nintendo qui dernière ne fut pas brillante pour le marché vidéo-ludique 


retardait infailliblement ses sorties de console, mais cette japonais. Sayonara les amis ! » 
ne 
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La modélisation 
des 4 X 4 reste 
sommaire. 


a folie des courses de bagnoles n’épargne aucune catégorie sur PS2. 
Courses de vitesse, poursuites, rallyes. c'est au tour des 4x4 de pointer 
le bout de leur capot. 4x4 Evo offre une quinzaine de courses avec de 
multiples options de jeu telles que les conditions climatiques (pluie, 
neige, brouillard, nuit sous différentes lunes !), l'achat d'une centaine 

de véhicules et de pièces pour customiser son tout-terrain et remporter 
les nombreuses coupes. En reprenant le moteur de Smuggler's Run, 

ce nouveau soft de Take 2 aura fort à faire devant l'excellent WRC 

qui se profile à l'horizon, d'autant plus si le clipping, les montagnes 

(qui font pitié) et cette sensation de vide extrême sont toujours présents 
dans la version définitive. Comme Smuggler's Run, 4x4 Evo est un titre 
qui manque cruellement de saveur et n'utilise absolument pas 

les capacités de la bécane. Messieurs les développeurs, il serait temps 
de customiser vos connaissances ! 


3 touche A1 permet de cibler automatiquement 
s ennemis présents à l'écran. 


= rès de 2 ans après Time to Kill l'action de Land of the Babes 


| se situe dans un lointain futur. À cette époque maudite, 

L une race alienne plonge notre bonne vieille planète dans 
le chaos et la terreur. L'objectif de cette race ennemie est 
d'éliminer toute présence masculine et de réduire 

à l'esclavage toutes les « belles pépées » pour en faire 
des hybrides. Un petit groupe de femmes ayant réussi 

à échapper à la vigilance des aliens (chimpanzés, gorets, 
gorilles.…) vont faire appel à Monsieur Bourrin alias Duke 
Nukem, leur dernier espoir. C’est toujours avec un puissant 


arsenal (fusil à pompe, fusil de sniper, revolver, bombe, 
dynamite, blaster, lance-grenades.…) que Duke va casser 
du singe et arpenter dans tous les sens les 24 niveaux de 
Land of the Babes et les 6 tableaux dédiés au mode 
Multijoueur. Adeptes de Duke ne vous réjouissez 
cependant pas trop vite, la réalisation, la mauvaise 
maniabilité du personnage et les décors relativement 
moches de ce nouvel opus devraient vous faire regretter 
l'époque où les jeux PSone étaient bons ! C'est à se 
demander si les développeurs ne régressent pas ! 
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Maden Eirôpe 


Machine BEYStAHOmEN Les voitures sont 


constituées de | 
4500 polygones. 


i sur PSone, le jeu Les 24 heures du Mans compilait toutes 
les caractéristiques de la daube ludique par excellence, 

la version Dreamcast, elle, fut l'un des jeux-surprise 

de l'année 2000. Si, si. Comme quoi, se débarrasser 

des canards boiteux, ça peut parfois être utile. Enfin utile. 
à moitié, parce que commercialement, on ne peut pas 
vraiment dire que ce titre ait vraiment connu le succès. Par 
respect pour l'éditeur, on ne vous donnera pas les chiffres ! 
Cela dit, il s'agit d'un bide injustifié ! Si je vous raconte tout 
ça, c'est parce qu'Infogrames vient de nous faire parvenir 
un communiqué de presse annonçant l'arrivée de cet 
énième jeu de caisses sur le « moteur à émotion ». 
Évidemment, pour le moment, nous n'avons pas pu tâter 


Les réactions des bolides s'annoncent réalistes. 


l'instar des courses de vitesse, la simulation de rallye 
est un genre très prisé des développeurs. Aucune console 
n'y a échappé, mais aucune n'avait encore proposé 
l'adaptation de la plus célèbre des courses par étape : 
le mythique Paris-Dakar. C'est au volant de 7 voitures, 
6 motos, 6 camions ou 5 quads que vous devrez boucler 
les 10 000 km de piste caillouteuse et ensablée. Si le 
contenu se confirme, la gestion des dégâts, les conditions 
extrêmes (tempêtes de sable, nuages de poussière), 
le moral des troupes, le choix de l'itinéraire, le danger 
permanent (chèvres et enfants qui traversent devant vos 
roues, non je déconne !) et l'heure d'arrivée au bivouac 
seront d'une importance capitale pour terminer cette 
épreuve d'endurance et de courage. Paris-Dakar Rally 
(prometteur ?) est un des jeux que nous allons surveiller 
de près jusqu'à sa sortie prévue pour le printemps 2001. 
Pour l'instant, on attend surtout une version jouable pour 
vérifier les dires de l'éditeur et vous donner un véritable 
aperçu de ce que PDR a dans le ventre (moteur 3D, 
réactions physiques). Alors patience, et rendez-vous 
le mois prochain. 


Petite nouveauté, 
on verra les pilotes s'agiter 
à l'intérieur des caisses. 


MAX Ge pr 


de la bête, les quelques photos envoyées par l'éditeur 
lyonnais permettent néanmoins de se faire une petite idée de 
la réalisation graphique. Bon, comme ça, vu de loin, ça a l'air 
moins beau que sur Dreamcast : les textures paraissent 
moins détaillées, les couleurs manquent un peu de chaleur 
et sur certaines photos, l'aliasing est bien présent. 

Seules différences techniques : les pilotes sont modélisés 

à l'intérieur des caisses et a priori, on aura droit à des arrêts 
aux stands en « full motion capture ». Le contenu, quant à lui, 
reste identique : 70 caisses (GT, proto), 12 circuits fidèlement 
représentés, 24 voitures sur la grille de départ en mode 

Le Mans, un mode Multijoueur à quatre en écran splitté. 

Le lancement étant prévu pour fin juin, wait & see. 
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Le moteur 
devrait 
gérer les 
particules 
de 
poussière. 


COMPATIBLE 


PLAYSTATION 2. 
MMANETRESANALOGIQUES VIBRANTES 


= a Avec ses 2 moteurs de vibration, ses 
D touches programmables, son grip 

E anti-dérapant, cette manefte vous 
offre une excellente qualité de jeu. 
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Commandez en un seul geste votre 
téléviseur, votre magnétoscope et le 
lecteur DVD de votre PlayStation 25 . 


PlayStation ? est une marque déposée par SONY 
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C'est dingue, parfois certains éditeurs donnent 
l'impression de tourner méchamment en rond. Midway 
illustre à merveille ce propos hautement intellectuel 
avec un nouveau dérivé de NBA Jam. Ben voyons. 


Du Trois contre Trois pour cet énième volet. Supeeeer ! 


| 
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t voilou, je viens tout juste de finir le test de NBA Live 2001, 
qu'un deuxième jeu de basket atterrit sur le coin de mon 
bureau ! Comme son nom le laisse sous-entendre, NBA 
Hoopz ne joue clairement pas dans la même catégorie 

que le titre d'EA Sports ou NBA 2K1 de Sega. Pas question 
de parler de simulation ou de réalisme poussé à l'extrême, 
pour Midway le temps s'est arrêté en 1992. L'éditeur 
américain ne démord pas et continue de décliner à toutes 
les sauces le concept du mythique NBA Jam ! Cette année, 
les développeurs (Eurocom, si vous voulez tout savoir) 

ont décidé d'augmenter le nombre de joueurs par équipe. 
Ilne s’agit plus de Two on Two, mais de Three on Three. 

À trois, les possibilités tactiques sont un peu plus larges, 
c'est sûr. Bah, l'année prochaine on aura droit 

à un quatrième joueur, et l'année d'après à des effectifs 
complets ! Ah, l'innovation, il n'y a que ça de vrai. 

Il n'y a pas à dire, ils sont super « aware » chez Midway ! 


Hormis le fait qu'en début de partie vous composerez votre 
dream-team en choisissant un meneur de jeu, un pivot 

et un attaquant, NBA Hoopz se joue comme son illustre 
frangin. Vous connaissez la recette, les commandes ont été 
réduites au strict minimum : un bouton dédié au tir et au 
block, un autre aux passes et aux interceptions, l'inévitable 
turbo. difficile de faire plus accessible, il faut vraiment 
s'appeler Jamel D. ou être une limace pour s'emmêler les 
doigts ! Cette année, une quatrième fonction a quand 
même fait son apparition : le Hoopz. Was ist das ? Mmm, 
en fait cette nouvelle technique permet de réaliser des 
alley-oops d'extraterrestres (une grosse passe en cloche 
au-dessus de l'arceau, suivie d'un slam bien bourrin). Voilà 
pour le fond. La forme, elle, ne vous décrochera pas 

la mâchoire. Visuellement, NBA Hoopz reste très proche 


Le feeling est bien évidemment 100 % arcade. On fonce, on dunke ! 


TT Fours 


Des 
graphismes 
et une 
motion 
capture 
dignes d'une 
32 bits. 


RANT 


du précédent titre de Midway, le plus anecdotique NBA 
Show-Time. Cette remarque vaut pour les versions PS2 

et PSone. Sur PS2, ça ne surprendra personne, le titre de 
Midway n’a clairement pas le profil d'une méga-production. 
Pour le moment, la réalisation n'offre rien de franchement 
palpitant, on se situe même en dessous du minimum 
syndical ; ne vous attendez pas à voir des basketteurs 
aussi bien modélisés que dans NBA Live 2001 ou NBA 
2K1. L'ensemble manque incroyablement de détails 

et de finesse compte tenu des capacités de cette machine. 
En ce qui concerne la motion capture, il faut savoir que 

Mr O'Neal himself a joué les cobayes. Là encore, bof, bof, 
pas de quoi manger un chien, l'animation des joueurs 

a carrément des relents de 32 bits ! Sinon, du côté 

des options, on note quelques petits changements. 

Vous aurez la possibilité de customiser vos équipes 

un peu plus librement en effectuant des transferts 

et des sauvegardes de vos meilleures actions. Pour finir, 
la version définitive devrait proposer six mini-jeux (2Ball, 
Around The World, concours à trois points). Si la série 
de Midway est bizarrement très appréciée aux zétazunis, 
autant dire qu'en France, ce produit a de grandes chances 
de passer complètement inaperçu ! 
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QU Les angles de caméra 
dynamiques soulignent 
l'action. 
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On s'est toujours demandé comment Hana. 
Deke et Glas!s étaient rencontrés. Paversion 
preview que nous avons reçue nous révèle 


quelques secrets de plus, sur fond de trafic 
du génome humain. 


a suite de Fear Effect est en fait une « préquelle », une 
aventure antérieure et non une suite du premier jeu. Mais 
vous êtes forcément déjà au parfum. Nous allons ainsi en 
découvrir un peu plus sur la vie perturbée des principaux 
personnages. Hana s'impose comme la narratrice, elle veut 
échapper à l'emprise paternelle. Elle s'enfuit et va tenter 
de trouver la rédemption par la souffrance afin d'apprécier 
pleinement les instants furtifs de bonheur. Certes, 
l'introduction semble bien confuse et ne dévoile qu'avec 
parcimonie les caractères des protagonistes. Puis, on 
retrouve Hana, accompagnée d'une jeune femme blonde : 
Rain. Leur relation n'est pas très claire, mais les 
demoiselles semblent très proches. On leur propose 

un plan alléchant dont la finalité est de récolter 25 millions 
de dollars. Pour cela, il leur faudra dans un premier temps 
s'infiltrer au cœur de Hong-Kong, dans les tours de Wing 


2 style asiatique fait toujours recette. Et là je dis, quelle grande classe ! 


—— 
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Chune, un complexe scientifique et militaire dont l'activité 
principale serait le pillage d'ADN. Fear Effect 2 s'inspire 
directement du projet sur le décryptage du génome humain 
mis en œuvre par les États-Unis en 1990. Ce programme 
a pour but d'identifier la totalité des 100 000 gènes qui 
composent l'ADN humain et de stocker ces données. Les 
progrès technologiques ont permis d'accélérer cette étude 
dont la durée initiale était prévue sur 15 ans. L'année 
prochaine, les chercheurs auront réussi à décrypter 97 % 
du matériel génétique composant les 23 chromosomes 
humains. Il n'est pas possible de répertorier les 3 % 
restant. Ces derniers sont nommés les Retro Helix 

et représentent les résidus de l'évolution humaine comme 
le coccyx, cet os qui constitue un souvenir du temps jadis 
où notre colonne vertébrale se terminait en queue. 

Les prémices de ce scénario ne laissent augurer que 

du bon. Dès les premiers instants de jeu, on retrouve ses 
marques, les manœuvres à effectuer en tenant compte 

du Fear Meter, cette petite courbe qui oscille et vous 
déstabilise selon votre niveau de stress. On commence 
par jouer avec Hana, avant de passer rapidement à Rain. 
L'aventure alterne petites énigmes et infiltration et s’étalera 
sur 4 CD. La musique et les décors sont proches 

du premier opus, et donc de grande qualité. C'est sombre, 
mais légèrement plus glauque, plus sanguinolent et. 
plus sexy. Hana et son amie sont prêtes à user de tous 
leurs charmes pour parvenir à leur objectif. Êtes-vous 
prêt(e)s à vous laisser séduire ? 


SRE 


“Made in ÉiPape 


es samouraïs ne sont pas des combattants comme les 
autres, ils ont un code d'honneur qui fait de leur discipline 
un art noble. C'est cet « état d'esprit » que vous devrez 
assimiler en vous mettant dans la peau d'une vingtaine 

de personnages (dont 11 sont à débloquer). Comparable 
à Bushido Blade (sans en être la suite, bien que les 
développeurs soient les mêmes...), Kengo permet de faire 
évoluer son samouraï avec différentes techniques (gardes, 
attaques, esquives…), et ce par des épreuves 
d'entraînement mentales et physiques : précision dans 

le geste, résistance à l'eau glacée, rapidité d'exécution…, 
et des combats à la chaîne face à d'autres adversaires 

de plus en plus coriaces. Mais cette fois-ci, deux jauges 
(une pour l'énergie et une pour les attaques spéciales) 
font leur apparition, évitant ainsi d'être tué au premier 
coup de sabre. Techniquement, la modélisation et les 
déplacements des combattants sont de bonne facture. On 


La jauge en flamme, un coup fatal 
se profile au bout du sabre. 


regrettera seulement l’austérité des décors. Un jeu original 
que les connaisseurs sauront apprécier à sa juste valeur. 


NOQUE Spear 


uste une petite news comme ça histoire de vous donner des 
nouvelles du portage de Rogue Spear sur PSone. Si la volonté 

de Saphire est de faire découvrir aux joueurs un nouveau type 

de gameplay, ça force l'admiration (ok j'exagère), néanmoins 

le projet nous semble un peu trop ambitieux. La version Dreamcast 
n'est déjà pas aussi performante que le jeu sur PC, alors vous 
imaginez facilement le résultat sur une 32 bits sans clavier et sans 
souris. Ben ouais, ouille. Rappelons toutefois que contrairement 

à cet étron ludique qu'était Rainbow Six, Rogue Spear reprend 

la plupart des caractéristiques de la mouture PC : le joueur a cette 
fois la possibilité de diriger plusieurs équipes de SWAT, d'établir 
un plan tactique avec des go-codes et des points de cheminement 


pour les escadrons dirigés par le CPU, de donner des ordres 
pendant l'assaut et même de modifier le plan en cours de mission 
ce qui, précisons-le, n'était pas le cas sur PC (le gros défaut du 

jeu d’ailleurs). |! faut saluer cet effort. En ce qui concerne l'aspect 
technique, pour l'instant le moteur 3D saccade méchamment, 

les graphismes manquent singulièrement de couleurs et de finesse, 
et pour finir la prise en main est vraiment fastidieuse. Voilà 
pour notre premier feedback. Vu la quantité de bugs présents 
dans cette version bêta, on attendra toutefois la version test 
pour se prononcer sur les qualités ludiques de cette adaptation. 
Rendez-vous le mois prochain pour une dissection de l'animal 
en bonne et due forme. Sur ce, « target acquired » les enfants ! 


L'intégration des robots dans des films d'archives 
se révèle étonnante et réussie. 


Caché dans l'ombre des grands hits Konami 
(MGS?2, ZOE...), Ring of Red est un « petit » 


jeu qui mérite toutefois que l'on s'y intéresse. 


En particulier si l'on est un tantinet attiré 
par la stratégie et Les bons gros robots... 


Je me suis vraiment demandé sur quoi j'allais tomber en 
lançant ce jeu PS2. Et puis, surprise, je me suis retrouvé 
au beau milieu d'une guerre improbable, avec des soldats 
et des vidéos en noir et blanc de mauvaise qualité, qui font 
diablement penser à ces tristes affrontements que le 
monde a connu il y a de cela quelques décennies, 

à la différence près que cette fois il y a d'énormes Mechas 
dans le décor, à côté des colonnes de soldats ou des 
tanks ! L'incrustation est assez bien faite et vraiment 
surprenante. Une fenêtre ouverte sur une espèce 

de monde parallèle. RoR met en scène un Japon divisé 
en deux territoires distincts, au nord et au sud, territoires 
dans lesquels sont impliqués d'autres pays annexes 
(Corée, URSS, Chine, que des cocos…). Au final, 

le background de ce jeu se révèle donc totalement 
irréaliste mais assez riche. Intéressons-nous maintenant 
aux Mechas eux-mêmes et à leurs pilotes. 


Fe ing of Red. C'est curieux comme titre tout de même. 


Avant chaque mission, RoR voit les protagonistes de 
l'aventure discuter beaucoup entre eux. Trop peut-être. 
Cela met en tout cas les situations bien en place et permet 
de mieux connaître rapidement les principaux personnages 
de cette aventure. Nous nous intéresserons évidemment 
davantage à Masami von Weizegger, de père allemand et 
de mère japonaise, que vous incarnez ici. Mais il y a aussi 
d'autres pilotes qui, rapidement, vont venir grossir les rangs 
de votre équipe. Quoi qu'il en soit et quoi que se disent 
tous ces personnages, les affrontements sur le terrain 
seront inévitables et c'est, au final, la seule chose qui 

nous intéresse vraiment. RoR fait dans le wargame simple, 
avec un système au tour par tour classique et une grille 
quadrillée pour « habiller » le sol et gérer vos 
déplacements. Les AFW (Armored Fighting Walker) que 
vous dirigez possèdent des caractéristiques propres et sont 


CAC 7% — 
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Sur les actions spéciales, on a droit 
à un dessin mettant en scène le pilote 
du Mecha. 


Player AFW 


sensibles. Notamment à la distance qui les sépare de leurs 
adversaires (certains robots sont plus efficaces de près, 
d’autres ont besoin de tirer de loin). Sur le terrain, cela 

se traduit par une précision plus ou moins grande lorsque 
vous utilisez votre canon principal contre un ennemi. Vous 
visez le tir « zoom » sur votre adversaire en même temps 
que les chances de le toucher augmentent (il y a un 
pourcentage affiché sur l'écran) et vous tirez quand bon 
vous semble. Un principe certes basique mais assez 
prenant et efficace. Le petit truc en plus qui fait toute la 
différence est qu'il rend RoR vraiment intéressant par la 
présence de soldats à vos côtés. Ces derniers sont dotés 
de qualités propres (il y en a beaucoup : grenade, mine, 
support des troupes, recharge automatique, etc.) et 
peuvent faire la différence au cours d’un affrontement. Bref, 
sans révolutionner du tout le genre, RoR est un wargame- 
action assez réussi et plutôt prenant dans lequel on ne 
s'ennuie guère. Sa sortie est prévue pour début mars 

aux États-Unis. On a évidemment hâte de le voir arriver 
chez nous. 


Prendre un tir de plein fouet secoue pas 
mal. Mais attention à la riposte. 


Konami 


printemps 2001. 


terrain, continue sur sa lancée. Et hop, c'est reparti pour un jeu de 
basket. Vive la créativité et les enjeux commerciaux . Bon, je ne vais 
pas me taper un trip « chéguevarien » rien que pour une news d'une 
demi-page, je réserve plutôt ça pour le test. Pour en revenir à nos 
moutons, autant dire que la bêta de NBA 2 Night ne nous a pas trop 
convaincus. Sans vouloir être gratuitement méchant, ce titre 
développé par une équipe ricaine fait vraiment de la peine, 

à tel point que l'on souhaite tous ici pour l'éditeur japonais qu'il 
s'agisse d’une version alpha. La première déception vient de la 
réalisation graphique : plus aliasée que ça, tu meurs ! Les joueurs, 

le terrain, les structures du stade... tout scintille atrocement. 

La modélisation des joueurs, quant à elle, demeure très en deçà 

de ce que nous avons pu voir dans NBA Live 2001, mais bon ça reste 
malgré tout acceptable. En ce qui concerne la motion capture, le bilan 
n'est guère plus réjouissant : les basketteurs sont raides comme 

des piquets, leurs mouvements manquent pour l'instant de variété 
etil y a de gros problèmes de blending. Voir un truc pareil après avoir 
joué comme un fou à NBA 2K1 sur Dreamcast, moi, désolé, mais 
j'peux pas, ça me déprime ! Bon ben voilà, c'était juste une ch'tite 
news pour dire que Konami a du pain sur la planche. Espérons que 
les développeurs ne bâclent pas le travail comme ils l'ont fait avec 
ESPN Winter X Games. 


F Ç onami, bien décidé à concurrencer le géant EA Sports sur son propre 


Editeur 


Sortie en Europe 


Infogrames, depuis leur studio anglais de Sheffield. Après avoir 
vu le bébé tourner chez l'éditeur, dans une version finalisée à 
60-70 %, on doit bien avouer que nos premières impressions sont 
mitigées. Certes la licence officielle est là, avec son lot de noms 
et d'équipes réels, mais la jouabilité faisait, encore une fois, 
cruellement défaut au jeu. Un étrange temps de latence dans 
les commandes, en défense notamment (ce qui permettait 

au possesseur du ballon de traverser tout le terrain), aucune « réaction 
physique » de balle prise en compte. Des défauts qui ne 
pardonneront pas si le jeu reste ainsi ! En attendant, la réalisation 
s'annonce déjà réussie. Côté gameplay, on retrouve une sorte 

de mix entre ISS et FIFA. Les options tactiques de formation, 


V4 oici venir le premier jeu de foot développé en interne par 


La modélisation 
des joueurs est de 
bonne facture. 


À Le jeu possède un 
côté super-officiel, 
RE 
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de marquage. sont hyper-nombreuses, la fatigue des joueurs 
PSS ESS . - - 


est prise en compte, tout comme leurs statistiques personnelles. 
Franchement, ça part d'un bon sentiment de la part des 
développeurs, mais la jouabilité devra absolument être améliorée… 
C'est d’ailleurs ce qu'Infogrames nous a promis, les développeurs 
travaillant actuellement à fond sur l'A. les modèles physiques et les 
animations. Ça fait beaucoup pour deux mois de boulot, mais bon, 
vous saurez le fin mot de l'histoire avec le test du mois prochain. 


Les combats au corps à corps s'appréhendent 
avec beaucoup de violence. 


Rares sont les jeux de robots 
qui connaissent une carrière 
française fulgurante. 

Z.O.E.. lui, devrait cartonner. 


e qu'il y a de bien avec Konami, c'est qu'en plus de faire 
de super-jeux, ils nous les amènent super-vite pour qu'on 
puisse se faire la main dessus. Nous voici donc, et surtout 
moi, heureux détenteurs d'une version jouable de ce qui 
s'annonce comme excellent. Sur un scénario reprenant 
d'une manière un peu facile celui de la série télévisée 
japonaise cultissime Gundam, le jeu s'ouvre de façon 
dramatique. Dans le futur, les hommes ont conquis 
l'espace et y vivent dans de gigantesques colonies. Et 
comme toujours dans le futur, l'homme a trouvé vachement 
malin de construire des robots géants, afin de s'assurer 
une supériorité militaire évidente. Le joueur incarne le petit 
Leo, qui, suite à un combat de robots dans sa ville, va se 
retrouver projeté dans un mystérieux hangar. Là, il fera la 
connaissance d'Ada, ordinateur de bord d’un robot super- 
secret dont la mystérieuse mission nécessite un pilote. 
Voici donc l'histoire du timide Leo qui veut sauver ses amis 
et retrouver son père, et du froid Ada qui ne « pense » qu'à 
accomplir sa mission. 


Les tirs 
boostés 
lancent 
une nuée 
de lasers 
qui 
peuvent 
toucher 
plusieurs 
ennemis 
en même 
temps. 
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Les scènes cinématiques ont été pensées par le character 


designer du dessin animé Gundam original. 


Îl est possible de donner un coup de boost pour contourner un ennemi 


et le prendre à revers. 


Z.OE., ou Zone Of the Enders, est un jeu d'action avec 
des phases de recherche. Tout se déroule dans des aires 
fermées, comme des villes, des hangars ou encore 

des tunnels, dans lesquels se trouvent des escadrons 
d'ennemis. À la manière d'un RPG, on s’approche d'un 
groupe, et on les provoque pour lancer le combat contre 
ces deux ou trois ennemis. Avec le stick analogique, 

on s'approche ou on s'éloigne de la cible, alors qu'avec 

les boutons Triangle et Croix, on augmente ou on baisse 

le niveau d'altitude du robot. Grâce à ce système de 
déplacement, il est possible d’avoir des joutes extrêmement 
vives et rapides, à la manière justement d’un dessin animé 
tel que Robotech, dont tente de se rapprocher Z.O.E. 

D'une réalisation de très bonne facture, ce titre de Konami 
est un produit très prometteur, certes pas le plus original 

du monde, mais que nous attendons tous ici particulièrement ! 
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l'enregistrement d'une émission, le père Gollum s'est vu 
défier à ISS par quelques membres de la chaîne française 
de jeux vidéo. C'est là-bas que l'idée du tournoi Game 
One/Joypad fut lancée pour la première fois. Depuis ce jour 
précis, les coups de fil amicaux se sont suivis, on s'est 
organisé pour le système des tableaux, on s’est entraîné et 
la tension est finalement montée jusqu'à la soirée fatidique, 
durant laquelle 4 de vos serviteurs (Trazom, Gollum, Angel 
et Julo) ont affronté 4 membres de la rédaction de Game 
one (Alex, Beb, Sourya et Manu)... Après une nuit quasi- 
complète de rencontres, sur 3 télés, dans le luxueux 
appartement de Gollum, le verdict est sans appel... 


Ë e mois dernier, de passage chez Game One pour 
LÀ 


OK, cet intertitre ne fait pas preuve de beaucoup de 
modestie, j'en conviens, mais quelle domination ! On vous 
file une reproduction de nos beaux tableaux pour que vous 
puissiez avoir le détail de tout ça. Évidemment, nos amis 
de Game One auront droit à un tournoi retour, chez eux 
cette fois, d'ici quelque temps, on ne sait pas encore quand 
exactement... Bah oui, il leur faudra bien un peu de temps 


Notre passion pour ISS n'est un secret pour 
personne... Ainsi, entre deux séances de 
bouclage assassines, on s'est finalement mis à 
organiser des tournois ! Récit du premier épisode 
d'une longue série de joutes inter-rédactions. 


Le team Joypad, confiant avant l'arrivée de Game One 
(il manque Traz, qui prend la photo]. 


pour reprendre un entraînement intensif ! Bon allez, ça 
suffit pour la frime et les vannes à deux francs (ils nous ont 
fait promettre en partant de ne pas trop abuser l).. Si cette 
news ne vous suffit pas, un sujet devrait bientôt passer sur 
Game One. Bah ouais, ils sont venus avec une caméra ! 
Vous pourrez enfin vérifier si les photos du trombi d'Angel 
sont déformées ou non, puisque vous êtes si nombreux 

à vous poser la question. À moins que le sujet ne passe 
jamais, ce qui ne serait pas super bon esprit, hein les gars ! 
Voilà, et puis si vous voulez tout savoir, sachez enfin qu'en 
attendant ce retour chez Game One, les rédacteurs du site 
«ISS online » (www.issonline.fr.st, allez donc y faire 

un tour) ont eu vent du tournoi et viennent tout juste 

de nous défier ! Là évidemment, ça risque d’être plus 


difficile, vu que ces petits gars doivent jouer à ISS depuis 
encore plus longtemps que nous. M'enfin on vous tiendra 
au courant en tout cas. 


Angel, toujours 
très calme, 
remportera 
bientôt 

la deuxième 


phase du ÿ] 


purs 1% 


championnat... 


L'équipe 

de Game One 
au complet, 
de gauche 

à droite : Alex, 
Sourye, Beb 
et Manu... 


PHASE 1 Angel (Angleterre) 


A R 


Alex (France) 
Beb (Pays-Bas) 0-1 
Sourya (Argentine) 3 -4 


Manu (Angleterre) 2-5 


Trazom (Brésil 


Gollum (Brésil) 


Attribution des points 


8 points 


PHASE 2 
Joypad 1° Game One 4° Joypad 3° Game One 2° 


Joypad 2° 


Gollum Beb Trazom Sourya Angel Manu Julo Alex 
Gollum LS PO UNE (4-2) Angel (6-1) Alex (4-2) 
Gollum (3-2) Angel (4-2) 
VAINQUEUR !!! ANGEL (8-3) 


Trazom, calme durant les premiers matchs, a bien mis au moins une heure 
avant d'insulter tout le monde... Un record. 
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vant toute chose, je tiens à faire une dédicace à l'équipe de 
Game One avec qui nous avons fait un « petit » tournoi 
d'ISS Pro Evolution 2 qui a duré toute une nuit et qui s'est 
terminé par une victoire sans conteste de Joypad (+ 82 de 
goal average, ça fait une moyenne de presque quatre buts 


Arf, arf, je ne veux pas remuer le couteau dans la plaie, 
mais après nous avoir défiés et chauffés à bloc pendant 
deux semaines, ils sont repartis la queue entre les 
jambes. Merci les gars, grâce à vous, on a passé un 
grand moment. Pour ceux qui veulent connaître le détail 
du tournoi match par match, ils n'ont qu'à se reporter 

à la page dédiée dans les News. Ha ! Ma modestie 
naturelle a failli me faire oublier de préciser que j'avais 
brillamment gagné le tournoi après une demi-finale plutôt 
périlleuse contre Alex Nassar de Game One (j'étais 
mené 2 à 0 !), suivie d'une finale sans saveur contre 
Gollum, que j'ai explosé 8-3, sans trop forcer. Avant 
même de commencer à parler du jeu, vous vous doutez 
bien que c'est une bombe. Après la précédente version, 
on pensait qu'il serait difficile de faire mieux. Difficile, 
mais pas impossible puisque effectivement, oui, 

ce nouvel opus est encore plus addictif, you know. 
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Si ça c'est pas du contrôle de balle qui 
arrache la tronche, je m'appelle la Joconde ! 


Le plus grand jeu de foot de tous les 
temps fait son come-back. On prend 
l'ancienne version, on améliore tout et on 
obtient cette suite. Comme dirait Anelka : 
* ISS, c'est une sacrée claque ! ‘ 


Par contre, le 2 que se voit attribuer le titre n’a pas 
réellement lieu d'être. Disons que pour être précis, 

il aurait dû s'appeler ISS Pro Evolution 1.5 ou quelque 
chose dans le genre, car il n’y a pas de vraie révolution, 
ni dans le gameplay ni dans le graphisme. Tous 

les nouveaux éléments ne sont que des améliorations 
de ce qui existait déjà. D'ailleurs il convient de dire 

que justement, au Japon, on ne l’a pas appelé 

Winning Eleven 5 (qui sortira sur PS2, voir rubrique 
Événement), mais World Soccer WE 2000 U-23. 

Les versions japonaises et européennes sont identiques 
à un détail près mais qui a son importance ! 

Grâce à la licence FIFPro, les noms des joueurs 


Rarent: 


AR Ranul 


Attention, la version que nous avions entre les mains était 
une bêta. Les vrais noms des joueurs seront bien inclus 
lors de sa sortie dans le commerce, début mars prochain ! 


F | 


; y 
__Etxeberia INA DS 
Hop, une petite claquette qui sauve les cages ! 


correspondent enfin aux vrais ! Ceux qui refusaient 
de jouer à cause de ça n'auront plus d'excuses. 
Fini Roberto Corlos, Anilkar et compagnie. Konami 
a bien joué son coup, tout comme Electronic Arts 
et sa licence FIFA ou Infogrames et l'UEFA, 

il a dégoté la seule licence disponible qui lui permet 
d'utiliser les vrais noms. 


Heureusement, il reste encore des améliorations 
flagrantes que ne manqueront pas de déceler les fans 
de la série. Tout d'abord, les footballeurs ont gagné 

en maniabilité. À présent, ils bougent sur le terrain 

avec plus de réalisme et les dribbles se font avec plus 
de facilité. Des coups de reins exceptionnels permettent 
de faire des changements de direction hyper-rapides 

et encore plus proches de ce que l'on voit à la télé. 

La circulation du ballon est elle aussi améliorée. 

Ceux qui aiment pratiquer le jeu à une touche de balle 
seront comblés, car l'A. des coéquipiers a été optimisée 
dans le but de se démarquer de la meilleure manière 
possible. Tout cela bien sûr sans oublier les nombreuses 
améliorations graphiques qui font que la modélisation 
des joueurs est encore plus réussie. De nombreuses 
nouvelles animations sont apparues pour chaque joueur, 
mais surtout pour le gardien qui réagit beaucoup plus 
naturellement. C'est simple, la gestion de ce dernier tue ! 
Dans n'importe quelle situation, il est « aware » ! 


Dans un cas extrême, il peut même provoquer le penalty 
et se faire expulser. Justement, les fautes en général 

ont été revues et corrigées. Par exemple, une simple 
bousculade peut suffire pour qu'une faute soit sifflée, 
que l'adversaire tombe ou pas. Un gros tacle peut aussi 
laisser le joueur sur la touche, nous laissant dans 
l'obligation de procéder au remplacement. 

Voici quelques exemples de ce qui vous attend. 

Si vous êtes un habitué, il va falloir réapprendre à jouer, 
récupérer certains automatismes et c'est tant mieux ! 

Si vous n'y avez jamais joué, faites comme Willow qui, 
depuis que l’on a reçu cette version, nous a rejoint dans 
notre secte pro-ISS et n'arrête pas d'y jouer. 
Préparez-vous le mois prochain au test du plus grand jeu 
de football de tous les temps ! Haaaaaaaaa Spike ! 
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Autre nouveauté : on peut choisir le capitaine de l'équipe. 


CAPCOM 


.Ryu, Jill, Mega Man et les autres. 


Capcom est un développeur respecté, presque adulé 
par une certaine catégorie de joueurs : Les fans des jeux 
de baston. Mais à côté de ce type bien spécifique 

de productions ludiques, Capcom a su se distinguer 
dans d’autres genres, et souvent de fort brillante manière. 


Petit rappel des faits, du début des années 80 à nos jours. 


‘est en 1979 que la société Capcom voit le 

jour. Spécialisé dans la fabrication et la distri- 

bution de machines d'arcade, le développeur 
japonais, implanté à Tokyo et Osaka, s'est déve- 
loppé au point d'ouvrir des bureaux aux quatre 
coins du monde, en Californie, à Londres ou enco- 
re à Hong-Kong (je sais, ça ne fait que trois coins, 
mais bon). Les bornes d'arcade que l'on doit à 
Capcom se révèlent nombreuses, et ce sont elles 
qui, dans un premier temps, ont fait connaître le 
développeur nippon. Dresser une liste exhaustive 
des bornes Capcom se révélerait fastidieux, mais 
citons tout de même SonSon, Ghosts’n Goblins (et 
Ghouls'n Ghosts), Side Arms, 1941 (et 42, et 43), 
Bionic Commando, Tiger Road, Forgotten Worlds, 
Strider, Final Fight, Willow (à ne pas confondre 
avec notre testeur au surnom éponyme), Captain 
Commando ou encore War-Zard. Des jeux d'arca- 
de/action purs, donc, basés le plus souvent sur le 
principe de la plate-forme ou sur celui du beat- 
them all. Je laisse volontairement de côté la série 
des jeux de combat en général, et celle des Street 


Fighter en particulier, dont nous allons parler plus 
loin. La liste des produits Capcom est donc bien 
longue, et sa réussite en arcade n'est que le reflet 
du succès qu'il va rencontrer un peu plus tard, 
avec ses adaptations de jeux sur consoles, de la 
fin des années 80 jusqu'à ce début de nouveau 
millénaire. 


Un développeur prolifique 


Capcom a su surfer dès le départ sur la vague des 
adaptations consoles, supportant les machines les 
plus célèbres et les plus solidement implantées. 
C'est la NES d'abord qui se distingue avec la série 
des Mega Man (il y en a tout de même eu six) et 
ses nombreuses adaptations arcade, La Game Boy 
aura eu son lot de bons jeux également, avec de 


nombreux Mega Man, toujours, mais aussi des 


titres plus étonnants comme Street Fighter Alpha. 
Capcom supportera sans préférence différents 
constructeurs. On l’a vu ici avec les consoles 
Nintendo, mais Sega (avec la Saturn ou la 


Dreamcast) ou encore Sony (PSone et PS2) ne sont 
évidemment pas en reste. Les exclusivités ne sont 
pas nombreuses et il n'est pas rare de retrouver 
un même jeu développé sur différentes machines 
(je pense à la série des Resident Evil, par exemple, 
même s'il est clair que le premier épisode a fait les 
beaux jours de la PlayStation). Cette politique de 
conversion perpétuelle comptera bien évidemment 
beaucoup dans la santé financière de l'entreprise. 
Capcom ne se fourvoiera finalement que peu de fois 
et développera peu de jeux pour des consoles 
« perdues ». Je pense ici particulièrement au Super 
Street Fighter II X de la 3D0O, qui se paiera tout de 
même le luxe d'être la conversion du jeu d'arcade 
la plus réussie et la plus recherchée de son époque. 
J'en connais certains qui s'étaient procuré une 3DO 
d'occasion, et ont fait adapter des paddies SNES 
sur leur console, rien que pour pouvoir s'essayer à 
ce jeu. Quand on aime... 
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Street Fighter, série mythique 


Depuis son premier épisode, sorti en arcade en 1987, 
la série des Street Fighter s'est écoulée à plus de 
500 000 exemplaires. Les adaptations consoles, elles, 
atteignent le chiffre astronomique de 24 millions 
d'exemplaires vendus, toutes plates-formes confon- 
dues. Un record. On comprend mieux, dans ces condi- 
tions, pourquoi cette série est devenue culte non 
seulement pour des millions de joueurs, mais égale- 
ment pour Capcom himself, bien décidé à ne pas 
lâcher un filon aussi « intéressant » et juteux. Il faut 
dire que la série a rapporté à Capcom, depuis ses 
débuts, plus d'un milliard de dollars (!). Les jeux 
Street Fighter se sont suivis et souvent beaucoup 
ressemblés, se divisant finalement en plusieurs 
grandes familles. À côté de l'ancêtre Street Fighter, 
vieux de quatorze ans et se distinguant par sa gran- 
de « injouabilité » (sortir une boule d'énergie tenait 
de l'exploit), il y a eu les Street Fighter IT, évidem- 
ment (prime, Turbo...), suivis des Super SF II (avec 
les new challengers, Cammy, Dee Jay, etc.), les SF 
Alpha (à la jouabilité plus pointue), les SF EX (en 3D) 
et les SF III (qui ont prouvé que Capcom savait comp- 
ter jusqu'à 3 ; au bout de tant d'années, nombreux 
sont ceux qui commençaient à en douter). Des 
épisodes annexes ont également vu le jour, mais on 
ne peut guère les considérer comme étant de véri- 
tables Street Fighter (SF The Movie, X-Men vs Street 


Fighter, etc.). Street Fighter ne sera pas la seule série 
de jeux de combat de Capcom, loin s'en faut, mais 
c'est sans aucun doute la plus connue et la plus floris- 
sante. Citons également les Darkstalkers, Star 
Gladiator, Jojo's Bizarre Adventure et autres 
Powerstone, qui ont, eux aussi, su chacun trouver 
leur public et intéresser nombre de joueurs. Depuis 
les récentes déconvenues de SNK et le rachat d'une 
partie de son concurrent de toujours, Capcom se pose 


plus que jamais comme le développeur nippon 


numéro 1 des simulations de combat. Un titre envié 
par beaucoup et difficilement contestable. 


Une réussite tentaculaire 


Le nom de Street Fighter est intimement lié à celui 
de Capcom, mais ce n'est pas le seul. Resident Evil 
(connu sous le nom de BioHazard au Japon) n'est 
pas en reste non plus. Les Resident Evil auront 
beaucoup compté dans le succès planétaire de l'édi- 
teur nippon, grâce 1/ à son côté innovant 
(nouvelles générations de consoles, 3D, tout ça), 
et 2/ à son ambiance hors du commun, parvenant 
à un niveau de stress jamais atteint sur console. 
Un bijou du genre ludique. Capcom surfera sur la 
vague provoquée du survival/horror avec Dino 
Crisis, mais ce dernier rencontrera un succès 
moindre. La série des Mega Man, parfois un peu 
oubliée, est également d'une grande importance 
dans l'histoire de Capcom. Ce personnage a en effet 
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vu le jour en 1987 (en même temps que le premier 
Street Fighter) et ses aventures ont été 
nombreuses, notamment sur les consoles 8 et 16 
bits. On peut le considérer comme étant la mascot- 
te officielle de la marque, même si l'aura d’un Ryu 
ou d’un Ken, dans le cœur de la plupart des 
joueurs, a autrement plus d'importance. 

Capcom s'intéresse avant tout au jeu vidéo, bien sûr, 
mais il multiplie également les accords permettant 
à d'autres sociétés d'utiliser l'image de ses person- 
nages. D'où l'apparition de multiples goodies ou de 
produits dérivés. Les plus importants sont bien 
évidemment les films. Après celui de Street Fighter, 
avec un Jean-Claude Van Damme, très « aware » 
(un triste souvenir de 1994), c'est le long métrage 
de Resident Evil qui est sur les rails. Espérons que 
son avenir soit moins funeste... Les adaptations en 
dessin animé de jeux Capcom ne sont pas rares 
(Street Fighter, Mega Man, Darkstalkers) et parfois 
d'une qualité étonnante, même si les scénarios tien- 
nent assez difficilement la route. Capcom cherche à 
se diversifier et ne met pas, comme on dit, tous les 
œufs dans le même panier. Cette façon de faire lui 
a jusqu'à maintenant réussi et il n'y à guère de raison 
pour que cela ne dure pas pendant un long moment 
encore. Sorti du fait que certaines des séries de 
Capcom manquent quelque peu de renouveau ou 
d'originalité, nous ne nous en plaindrons pas. 


PAR GOLLUM 
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s'il s'agissait d'une mauvaise blague. Eh bien oui, 
c'est désormais officiel, Sega arrêtera bel et bien 
la production de Dreamcast en mars prochain. Enfin, 
vous en apprendrez plus dans notre dossier 
spécial. En attendant, Nintendo se déchaîne, tandis 
que Square connaît des hauts et des bas, qu'Hidéo 
Kojima nous étonne tous, qu'Electronic Arts s’arrête 
à la case procès et que Sony en profite pour faire 
ses courses en développeurs de génie. Gomme quoi 


la Terre ne s'arrête pas de tourner. 


And-the winner is. 


Retrouvez chaque mois le top 5 des meilleures 
ventes japonaises et européennes toutes consoles 
confondues. À cause des impératifs de bouclage, 
les tops présentés ont été arrêtés à la première 
semaine de février et prennent en compte les résul- 
tats de l'ensemble du mois précédent. Nos sources 
sont les magazines Weekly Famitsu (Japon), CTW 
(Europe) et l'organisme PC Data (États-Unis). 


TOP 5 JAPON 

1- Yugioh Duel Monster IV : Strongest Duel Senki 
(Konami/GBC) 

2- Pocket Monster Crystal (Nintendo/GBC) 

3- Tales of Eternia (Namco/PSone) 

4- Dragon Quest Ill (Enix/GBC) 

5- Pachisuro Aruze Kingdom 4 (Aruze/PSone) 


TOP 5 EUROPE 

1- Who Wants To Be A Millionaire (Eidos/PSone, 
Dreamcast) 

2- WWF Smackdown 2 (THQ/PSone) 

3- FIFA 2001 (Electronic Arts/PS2, PSone) 

4- Driver 2 (Infogrames/PSone) 

5- Crash Team Racing (Sony C.E.E./PSone) 


TOP 5 ÉTATS-UNIS 

1- Pokemon Gold & Silver (Nintendo/GBC) 

2- Madden NFL 2001 (Electronic Arts/PS2) 

3- Tomb Raider IV : The Last Revelation 
({Eidos/PSone) 

4- Driver 2 (Infogrames/PSone) 

5- Tony Hawk's Pro Skater 2 
{Activision/PSone, DC) 


FIFA.2001.sur-le-banc.…. 


des-accusés 


L'image. Un bien beau concept. 
En tout cas, on ne rigole pas avec 
l'image d'autrui, surtout lorsque 
les personnes concernées sont 
riches, célèbres et disposent 
d'avocats qui « n’en veulent ». À ce 
petit jeu, c'est FIFA 2001 qui se 
retrouve sur la sellette ce mois-ci 
après avoir utilisé l'image des 
frères « De Boer » sans leur 
autorisation ! Les frères De 
Boer... mais si, vous savez les 
jumeaux néerlandais spécialistes 


du « ratage de penalty en demi- 
finale de Coupe du Monde contre 
le Brésil », hum... En clair, 
monsieur Electronic Arts va 
devoir se rendre au tribunal, 
sortir son chéquier et y aposer 
pas mal de zéros. Le pire, c'est 
qu'il ne s'agit probablement pas 
que d’un cas isolé et cette petite 
histoire risque de donner des 
idées à d’autres joueurs. et là 
EA va finir par trouver la blague 
de très mauvais goût. 


Hiroshi Yamauchi, 
décidément 
intraitable.. 


Nintendo ne s’est jamais 
aussi bien porté. Certains 
chiffres semblent d’ailleurs 
le confirmer puisque le 
constructeur nippon aurait 
dégagé cette année un mil- 
liard de dollars de béné- 
fices, soit le double {du 
premier éditeur mondial 
Electronic Arts. Autant dire 
que les santés financières 
de Sony et Sega font bien peine à voir à côté de 
tels chiffres. Impressionnant. Fort de cette situation 
plus qu'avantageuse : Hiroshi Yamauchi, 73 ans, et 
président de Nintendo depuis maintenant 51 ans 
{ben voyons !). Il a accordé une interview fort inté- 
ressante au magazine Bloomberg Japon. On y 
apprend ainsi que « Bill Gates est connu dans le 
monde comme un grand businessman, mais il est 
avant tout humain et je pense que s’il y a bien un 
secteur auquel il ne connaît rien, c’est bien celui du 
jeu vidéo. Microsoft va bientôt éprouver quelques 
difficultés. ». Dans un registre un peu différent, 
mais toujours aussi cassant, Yamauchi s’insurge 
également contre l'idée d’un éventuel retour de 
Square aux côtés de Nintendo. « Nous n'avons pas 
fait appel à Square pour qu'ils travaillent sur nos 
consoles et nous n’envisageons aucun accord de 
ce type dans le futur » ! C'est beau la confiance en 


G soi. Les joueurs apprécieront. à leurs dépens. 


JE 


La.-Game-Boy-Advance 
en-piste-pour-les-records 


Le rouleau compresseur Game Boy Advance est désormais lancé à plei- 
ne vitesse. Ainsi, histoire de reprendre dignement le flambeau de son 
aînée (la Game Boy est aujourd'hui la console la plus vendue au monde 
avec plus de 110 millions d'exemplaires écoulés en 11 ans 1), la GBA 
commence sa carrière par un record. Hop, le jour du lancement, 1 mil- 
lion de machines seront commercialisées. alors que les pré-commandes 
s'élèvent déjà à près de 3 millions d'unités ! Dans le même registre, les 
pré-commandes des 4 jeux Nintendo 
prévus pour le lancement (cf. 
News Japon) 
1,4 million. Rappelons que la 
GBA coûtera moins de 600 F 
et que tous les éditeurs se 
battent pour travailler dessus. 
Un bref rappel, histoire de 
parachever cette success- 
story annoncée : Nintendo 
devrait être capable d'écouler 
25 millions de GBA dans le monde 
d'ici mars 2002. Quand je vous parlais de 
carton planétaire. Ca promet ! 


Metal Gear Solid... 

, = 
c'est fini. ! 
Le mardi 30 janvier 2001 Hidéo Kojima a dû surprendre beaucoup 
de monde. À commencer par toute la rédac”, secouée, limite dépri- 
mée. Pourquoi ? Tout est parti d’une banale inter- 
view accordée au magazine NewType.com. 
À la question : « Alors, Metal Gear Solid 2 va- 
til conclure la série ? », le créateur de génie 
aurait laconiquement déclaré : « Oui ». Aaaah, 
attendez là mais je rêve ? Pourquoi tant de 
haine ? Alors bien évidemment Kojima 
côtoie ce très cher Solid Snake depuis 
1987 (le premier épisode était sorti sur 
MSX, rappelez-vous) mais mon p'tit Koji’ 
{je m'excuse d'avance pour ces familiarités) 
pense un peu à nous, fans de la première heure. 
Les difficultés de programmation sur PlayStation 2 
ont-elles eu raison de la patience du créateur ? 
At-il déjà en tête les ébauches d'un projet enco- 
re plus impressionnant qu'un éventuel MGS 3 ? 
Ne voudrait-il tout simplement pas prendre un 
peu de recul ? Une seule certitude, MGS 2 devrait 
être le dernier « véritable » épisode puisque, c'est 
désormais officiel, la version Xbox ne sera qu'un 
« remake » mélangeant des passages de MGS 1 et 
2. En tout cas, il ne nous reste 
donc plus qu'à espérer que Metal 
Gear Solid 2 cartonne et que, devant 
son succès, Hidéo Kojima revienne sur 
ses paroles. Pour la peine, j'vais en ache- 
ter 5 pour ma collec’ perso. Allez, dodo. 


s'élèvent à 


Square dévoile tout 
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Alors que pendant des mois 


UAH, SRUARE 


VA Square est resté assez 
bre lag = A silencieux sur ses futurs 


projets, il aura suffit d'une 
ch'tite conférence bien 
sentie pour calmer tout le 
monde. Attention, les fans de RPG 
vont juste halluciner tant les 
annonces du géant nippon impres- 
sionnent. Le chiffre du mois : 23 | 
à Pour ceux qui n'auraient pas les 
4 talents de grand prédicateur 
El qu'est Paco Rabanne, il faut 
comprendre que Square déve- 
loppe actuellement 23 titres. dont, il est vrai, 11 
remakes. Ils sont comme ça chez Square. Dans le lot on notera une suite 
à Gekkikukan Baseball machin, mais surtout histoire de s'en mettre plein 
les fouilles sans trop se fouler, sachez que les titres Final Fantasy VII, VIII 
et IX vont être « ré-adaptés » sur PS2. Facile. Efficace. Plus sérieux, outre 
la confirmation de FF XI, Final Fantasy XII a aussi été annoncé. Tenez 
d'ailleurs pour info, après le onzième opus dédié au online, Final Fantasy 
XII (développé sous la houlette des excellents Yasumi Matsuno de Vagrant 
Story et Hiroyuki Ito de FF IX) effectuerait un retour à la tradition du off- 
line. Intéressant aussi, Hironobu Sakaguchi souhaiterait ressortir FF IV, V 
et VI (ouïii 1) sur Game Boy Advance. mais la news « Hiroshi Yamauchi, 
décidément intraitable ! » vous prouvera qu'entre un discours d'intention 
et la réalité, il existe parfois un put... de fossé. 


Qui sera le meilleur 
joueur du monde ? 


Bah ouais, c’est exactement la question que je me 
posais ce matin en me regardant dans le miroir. 
Une sorte de présage, car quelques minutes 
plus tard je tombe sur le grand concours orga- 
nisé par Twin Galaxies. Arf, première décep- 
tion : pas de compet’ ISS.. pfui, quel manque 
de goût ces ‘ricains. Enfin, pour le reste, les par- 
ticipants pourront se la donner grave sur près 
de 18 titres, dont les très précieux Tony. 
Hawks Pro Skater 2, Madden 2001, Perfect 
Dark, ainsi que le très subtil Ultimate 
Fighting ! En tout cas, je confirme, toujours 
pas de trace d’une section ISS. Quoi qu'il en 
soit, tout ce petit monde se rencontrera 
à Dallas les 24 et 25 mars prochains. avec 
plus de 70 000 francs de lot à la clé quand 
même. Bon alors, au cas où je m'adresse- Ê 
rais à des supra-bourgeois en manque de sensations 
fortes, voici l'adresse où vous pourrez Vous inscri- 
re : www.twingalaxies.com. Comme le souligne Jeff 
Gross, organisateur de la compet" : « Il était temps 
que les joueurs soient récompensés à la mesure de 
leur talent ». Vive la démagogie déguisée ! 
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Sony n'est pas chien 


L'annonce a produit son petit effet : le constructeur 
des PlayStation 1 et 2 vient de racheter la société 
Naughty Dog. Pour certains, cela n'aura l'air de rien, 
hop, mais les connaisseurs comprendront qu'en met- 
tant la main sur les développeurs de la saga Crash 
Bandicoot, Sony se paye les services des talentueuses 
équipes menées de mains de maître par Jason Rubin 
et Andy Gavin. En clair, Naughty Dog travaille en secret, 


depuis 2 ans maintenant, sur un titre exclusif 
PlayStation 2 qui devrait calmer beaucoup, mais alors 
beaucoup de monde. Pour vous donner une petite idée, 
les rumeurs (bien placées) parlent d'un jeu techni- 
quement encore plus abouti que Malice (le jeu le plus 
impressionnant présenté lors de la conf” Xbox)... 
La PlayStation 2 n’a pas dit son dernier mot, c'est une 
certitude. 
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Un mois placé sous le signe du Japon, et plus préci- 
sément de ses musiques traditionnelles. Onimusha 
d’un côté en tant qu’ambassadeur des mélodies au 
souffle épique, et Bushido Blade 2 histoire de vous 
prouver que tradition et modernité peuvent fort bien 
cohabiter. Le Japon terre de contrastes, ça ne vous dit 
rien ? Pour finir en beauté, un petit Final Fantasy IX 
Piano Collections vous offrira un florilège des meilleurs 
thèmes du neuvième opus de la saga mythique de 
Square... mais en version piano à queue. La grande classe. 
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Mamoru Samuragoch 


Disque 1 : 77/65 (42 plages) + Disque 2 : 23'42 (4 plages) 
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e mois sera indéniablement 

placé sous le signe 
d'Onimusha. Enfin un jeu 
PlayStation 2 qui mérite Votre atten- 
tion (même s'il est très court, mais 
ceci est une autrehistoire) et surtout 
une bande-son plutôt sympatoche, 
Présentée dans ün pack très luxueux, 
l'œuvre de Mamoru Samuragoch est 
Mise en valeur grâce à divers book- 
lets àll'esthétique très soignée. D'un 
côté, un CD classique avec la B.O: 
intégrale du jeu, à savoir des 
musiques enregistrées en qualite 
synthé (assez inégales néanmoins), 
plus un petit CD. en papier « gaufré » 
reprenant 4 morceaux interprétés 
avec maestria par le New Japan 
ET) 
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Philharmonic et un dernier livret 
présentant avec déférence les tal- 
ents des musiciens. Dans le lot, on 
retiendra surtout l'apparition du 
grand flütiste Kakujyo Nakamura, la 
prestation incroyable de maître 
Syonosuke Okuta (troisième dan 
dans le maniement du Triangle), la 
force spirituelle de Mÿotoku Inaba, 
le tout sous la direction durtrès pré- 
cieux Tetsunojyo Kanze... enfin c'est 
ce que j'ai cru comprendre. En ce 
quilconcerne les musiques à pro- 
prement parler, Samuragoch San 
(essayez de le répéter 20 fois d'af- 
filée, vous ferez moins les malins 
après) a bien retranscrit le souffle 
épique dutjeu. Les musiques se font 
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alternativement enjouées, puis plus 
sombres, tout en restant en perma- 
nence énhergiques. Les thèmes 
restent dans l'ensemble assez mar- 
tiaux, avec des, changements 
brusques de tonalités. À deux, trois 
exceptions, près, la tension ne 
retombe jamais. Bien évidemment, 
on ne retrouve pas l'atmosphère 
étouffante d'un Resident Evil, les 
rythmes Sont généralement plus 
nerveux, mais remarquez il s'agis: 
sait de coller!plus au style des com- 
bats d'Onimusha, plus intenses et 
pêchüus que dans un certain 


Un album très complet, présenté 
dans un booklet ma foi très classe, 
qui devrait satisfaire les fans de 
musiques traditionnelles nippones, 
ainsi que les amateurs d'ambiance 
sombre et martiale. 
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Resident. L'intéressant dans cette 
B.O: reste l'intrusion judicieuse de 
nombreux instruments traditionnels 
japonais. Cela apporte un côté un 
peu mystérieux à l'ensemble. Tenez, 
au passage, pour les supra-fans, 
sachez que Vous pourrez déceler 
quelques ‘passages fortement 
inspirés de la B.O. de Suikoden. 
Amusant. 


(www.cdjapan:co.jp)| 
fwww.gamemusic.com) 
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Noter la musique est un exercice complexe. Qui suis-je, Pourtant, parmi les chefs-d'œuvre que nous Vous pro- 


album. Tandis qu'une note de dix « ZP » équivaut 


moi, pour me permettre de définir quel album dispose 
de compositions de qualité ou quel autre vous détruira 
les oreilles en deux secondes ? Bon j'avoue, dans ce 
dernier cas, il y a peu de chances pour que j'en parle, 
tout simplement parce que Zique Pad ne rassemblera 
que la crème des crèmes de la musique de jeux vidéo. 


Poserons, certains d'entre vous\devront effectuer des 
choix. On ne peut pas tout avoir, paraît-il. Chaque mois, 
vous retrouverez donc des petites notes pour vous 
guider un peu mieux. Il s'agit plus d'appréciation. 
Tiens, un petit exemple, histoire que vous ne soyez pas 
perdu. Une note de 8/10 correspond à un excellent 


au chef-d'œuvre ultime, aussi bien au niveau de la 
composition que de l'orchestration. Il s'agit de 
l'œuvre qui vous transcendera pendant des siècles. 
Rappelez-vous : Zique Pad fait la part belle à la 
qualité et aux compositeurs de talent. Rien qu'à eux. 
Ouvrez bien vos oreilles ! 


Bushido Blade 2 


+ Référence : 
+ Durée totale: 


+ Compositeur : 
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près les thèmes riches et 
épiques d'Onimusha, c'est au 
tour de Ryuji Sasai de nous 


proposer sa propre vision CES 
musiques nippones. Une approche 
un tantinet plus moderne, vous serez 
prévenu. lei, pas de temps mort, 
puisque vous serez vite happé dans 
un déluge de gros son, de guitares 
saturées, le tout rythmé par des per- 
cussions de folie. et en toile de fond, 
quelques accentuations à la flûte et 
surtout de nombreux thèmes ultra- 
traditionnels soulignés par des 
crescendos de harpe, des envolées 
lyriques au violon et le fameux gong ! 
Sincèrement, le mélange n'apparaît 
pas du tout dissonant. Au contraire, 


* Référence : 
+ Arrangements : 


+ Compositeur : 
+ Durée totale: 


l'ensemble reste très agréable à 
écouter et les plages s'enchaînent 
avec aisance, tant la musique écrite 
par Sasai San s'avère efficace. Je ne 
sais pas trop comment définir ce sen- 
timent, mais chaque plage insuffle une 
véritable force. Le cheminement entre 
l'alternance de phases relativement 
calmes et les explosions sonores 
reste aussi très intéressant. Le rythme 
des musiques doit y être pour beau- 
coup. En plus, dans l'ensemble, les 
instruments synthétisés ont fait l'ob- 
jet d'un soin tout particulier pour éviter 
certains accords malheureux. Du bon 
boulot assurément. En outre, alors 
que Bushido Blade premier du nom 
disposait d'excellentes musiques tein- 
tées d'accents techno, Bushido Blade 2 
s'oriente plus vers un rock percutant 
à outrance. et, vu le résultat, les fans 
n'auront pas lieu de se plaindre. Bon 
sinon, un reproche tout de même, le 
CD case est juste supra-cheap et là, 
pour un album Square, ça fait très 
mauvais genre. Remarquez, pour une 
fois que le fond l'emporte sur la 
forme, je ne vais pas non plus faire 
mon bougon. Mon coup de cœur 
du mois. 


* Pianiste : 


EE 


CE * 


Final Fantasy IX 
Piano Collections 


près la spéciale Final 
Fantasy IX du mois dernier, 
voici le tant attendu Piano 


Collections, qui clôturera notre tour 
d'horizon des albums dédiés à ce 
neuvième volet. Bon, comme le titre 
l'indique, il s'agit ici d'une sélection 
de thèmes réarrangés pour le piano. 
Ainsi, après avoir brillé sur Final 
Fantasy VII Reunion Tracks et FFIX 


Plus, Shiro Hamaguchi s'illustre de 
nouveau avec 14 arrangements dont 
le style rappelle l'époque des Piano 
Collections Super Nintendo. Plutôt 
bon signe. Comme d'habitude, 
même si certaines plages restent 
assez simples (en tête le plus que 
décevant Sleepless City Treno), 
d'autres se révèlent particulièrement 
poignantes. L'ouverture, Eternal 


Piano Collections 
FINAL FANTASY IX 


Harvest (thème du dernier boss), 
représente bien l'esprit de l'album. 
Beaucoup de vigueur, des accords 
plaqués avec énergie, mais en 
filigrane beaucoup de sensibilité 
et des mélodies finalement 
très touchantes. Tourbillonnantes, 
Vamo'alla flamenco et Finale Battle 
contrastent ainsi avec des pièces 
beaucoup plus contemplatives, 
comme Endless Sorrow ou encore 
la très apaisante Bran Bal, the 
Soulless Village. Dans un registre un 
peu différent, mais néanmoins excel- 
lent, Two Hearts That Can't Be Stolen 
rappelle énormément le style 
employé dans Final Fantasy VI. Des 
arpèges successifs, et lorsque le 
thème tutoie son point culminant, 
une vague de mélancolie submerge 


l'ensemble. Et là, sincèrement, pas 
la peine d'être une movie star pour 
percevoir à quel point. c'est beau ! 
Pour les collectionneurs, sachez 
aussi que le CD case est plutôt 
soigné. Rien de bien extraordinaire, 
mais une sobriété classieuse qui ne 
dépareille pas avec l'esprit de l'al- 
bum. Une réussite. 


Net: 


Les infos 


chaudes du Net 


Allez donc le lire ! 
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PSone, 
PlayStation 2 


Namco a annoncé le développement de 
Tales of X (nom provisoire) qui fait suite à 
sa série de RPG (Tales of Eternia, Destiny, 
Phantasia). Le jeu sortira très certainement 
sur PS2, mais peut-être aussi sur d'autres 
machines. 


Working Designs serait intéressé pour dis- 
tribuer la série des Sakura Taisen aux États- 
Unis, pour la PS2. Rappelons en deux mots 
que Working Designs est le distributeur de 
titres très soignés, avec des packagings 
extraordinaires (comme les Lunar) et que 
les Sakura Taisen connaissent un grand suc- 
cès au Japon. Reste à savoir si le public 
occidental sera sensible à leur charme. 


Parappa 3 est prévu cet été au Japon sur 
PS2. Le « bond technologique » ne devrait 
pas être énorme et le principe restera sûre- 
ment le même. En tout cas, Parappa marche 
vraiment bien au Japon puisqu'une série TV 
va lui être consacrée dès le mois d'avril. 


Quelques nouvelles 
infos sur Kessen II, 
dont la sortie est À 
prévue fin mars À 
au Japon sur 
PS2 : cette fois, À 
500 combattants 
pourront apparaître à l'écran (!) et le jeu com- 
prendra trois fois plus de niveaux. Il y aura 
plusieurs personnages qui n'existent pas 
dans l'histoire de « Romance of Three 
Kingdoms » (sur laquelle est basée Kessen) 
mais qui s’inspirent plutôt d'acteurs ou d’ac- 
trices réels. De nouvelles armes seront 
disponibles, comme la balliste (catapulte), 
le canon « tigre » ou encore les « bêtes 
mécaniques cracheuses de feu ». 


Metal Gear Solid 2 sur PS2 devrait être le 
dernier épisode de la série. La version pré- 
vue sur Xbox ne sera en fait qu'un remix des 
épisodes PSone et PS2. Même si cela aurait 
été démenti récemment. 


Rumeur : Electronic Arts travaillerait sur 
deux nouveaux titres PS2, Sled Storm 2 


et SSX Special Edition (ou SSX : DV). 
C’est même plus qu’une rumeur si l’on 


en croit le magazine officiel PlayStation 
américain. 


Bon, alors voilà plein de nouvelles infos 
concernant Final Fantasy X, prévu cet été 
sur PS2. Les deux personnages principaux, 
Tidus et Yuna, ont été « motion capturés » 
à partir d'acteurs réels. Tidus sera assez 
grande gueule et sûr de lui, un peu comme 
Zell dans FF VIII. Un nouveau système de 
programmation va permettre de donner des 
expressions faciales prononcées, afin de 
les rendre plus « vivantes ». Il y aura aussi 
des voix. Le visuel officiel de Square où l'on 
voit Tidus dans la mer (voir photo), son épée 
à la main, est censée résumer de nombreux 
éléments qui seront présents dans le jeu. 
L'épée du héros pourra changer de forme 
et de taille. C'est une arme, on pouvait le 
deviner, liée à l'eau. Les écrans d'aven- 
ture, de la carte et des batailles seront 
presque toujours les mêmes (pas de tran- 
sition entre les différents écrans, et donc 
pas de temps de chargement). Les angles 
de vue ne changeront vraiment que lors des 
combats contre certains boss. FF X devrait 
Sortir en deux versions : une version nor- 
male et une version « de luxe », comprenant 
deux DVD. On ne sait pas encore quels 
bonus seront présents dans cette dernière. 


Toujours du côté de Final Fantasy, voilà une 
petite info concernant FF XI. || semblerait 
que dans le jeu — prévu pour être online — 
vous ayez le choix entre plus de 2 000 per- 
sonnages (oui, vous avez bien lu : deux 
mille). Un système de symboles sera incius 
dans le jeu pour briser la barrière du langa- 


La news la plus importante du mois concerne bien 
évidemment la décision de Sega de développer pour 
d’autres machines que la DC (dont la production 
s'arrête) et notamment pour la PS2 (avec des titres 
comme Space Channel 5 I! ou Virtua Fighter 4 1]. 


ClË le magazine, vous dit tout ce qu'il faut savoir 


â ce sujet, nous allons donc éviter d'être redondants. 


Ceci étant dit, notre dossier de 4 pages, quelque part 


ge, un peu comme dans Phantasy Star 
Online. Le jeu proposera une véritable his- 
toire et chaque perso aura ses propres buts 
à accomplir, un peu comme dans un jeu de 
rôle solo. Le jeu en équipe sera bien enten- 
du également possible. 


From Software annonce la sortie d'une nou- 
velle version d'Armored Core 2 au prin- 
temps, soustitrée « Another Age ». Elle sera 
compatible avec le modem USB et devrait 
permettre aux joueurs, bien évidemment, 
de s'affronter en réseau. 


Onimusha 2 est d'ores et déjà prévu sur 
PS2. Le jeu prendra place 10 ans après 
le premier épisode et il y aura cette fois 
trois ou quatre nouveaux personnages 
disponibles. 


Au total, 23 jeux seraient en développe- 
ment dans les studios de Square. Avant de 
pousser un hurlement de joie, sachez tout 
de même que parmi ceux-là, 11 sont des 
remakes. Par exemple, FF 7, 8 et 9 sont 
prévus sur DVD pour PS2, Il y a aussi pas 
mal de jeux prévus sur portable 
(WonderSwan ou GB Advance). 


La branche américaine de Konami développe 
un nouveau jeu de foot spécial USA : ESPN 
MLS Extra Time (ou Game Night). On doute 
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Ciao 


qu'il puisse venir titiller la suprématie de 
Winning Eleven 5, mais voici tout de même 
une photo pour vous faire une idée. 


World Soccer Winning Eleven 5 est prévu 
pour le 15 mars prochain au Japon sur PS2. 
Ce jeu est bien évidemment attendu comme 
le Messie à la rédaction, où Gollum, Angel 
et Trazom piaffent d'impatience. 29 équipes 
européennes seront incluses dans le jeu, et 
les joueurs bénéficieront de deux fois plus 
de mouvements qu'auparavant. Il y aura 
même des expressions visibles sur leurs 
visages, lors des gros plans. Argghhh spike ! 
(voir aussi rubrique Événement). 


Sunsoft va bientôt proposer un jeu de boxe 
un peu particulier sur PS2 : Ashita no Joe 


LA is ) 


FREE SORA EL 


Typing. Basé sur un manga apparemment 
assez connu (pas par moi en tout cas), ce 
titre se joue au clavier : plus vous tapez vite 
les mots qui s’affichent à l’écran, plus votre 
boxeur réagit promptement et a des chances 
de remporter son combat. Ce jeu existe déjà 
sur PC au Japon et Sunsoft prévoit de sor- 
tir d'autres titres dans le genre. Super. 


Rumeur : Alors que 

n'est pas encore sorti, il paraît que le 
DVD sur lequel il ne manquera pas de 
voir le jour par la suite sera « compa- 
tible » avec le jeu PS2 à venir. Vous 
auriez ainsi accès à des niveaux cachés, 
tandis que le jeu, lui, vous permettrait 
de découvrir des bonus cachés sur le 
DVD du film. We’ll see. 


Sony a racheté deux studios de dévelop- 
pement : celui de Red Zone (NFL Gameday) 
mais aussi, et surtout, celui de Naughty Dog, 
papa de Crash Bandicoot (personnage dont 
ils ont cédé les droits à Universal Studios, 
rappelons-le). Is deviennent ainsi des « first 
party developers », autrement dit des stu- 
dios qui ne travaillent plus exclusivement 
que pour Sony. 


Arms 3, pour PS2. 


Rumeur : Contrail travaillerait sur Wild 


Pour les fans de jeux de course, toujours, 
signalons la sortie prévue (normalement 
pour bientôt) de Lotus Extreme Challenge 
(PS2), d’Interplay et Virgin. 41 modèles de 
Lotus seront présents, ainsi que 17 circuits. 
Parmi les modes de jeu annoncés, l'option 
« Stunt Driver » (cascadeur) semble être 
très intéressante. 
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plug'n'play. Et la machine est livrée avec 
9 jeux de la Sega 16 bits (la vraie) directe- 
ment intégrés. Pour la dénicher, va falloir 
vous lever tôt aussi ! 


EE J6 Bi 


Le power!! 


Bien que la Dreamcast accumule les 
déboires que vous connaissez tous, ISAO a 
toujours l'intention de sortir un adaptateur 
pour téléphone portable dans le courant de 
l'année. Ce dernier permettra de se connec- 
ter au Net à partir d'un cellulaire. Mais est- 
ce vraiment utile ? En gros, l'argument de 
vente, c'est de dire qu'on peut se connec- 
ter n'importe où, n'importe quand. Je veux 
bien, mais vous vous voyez en train de trim- 
baller votre Dreamcast partout ? 


Si vous êtes un rebelle, que 
vous allez sur Napster pour 
télécharger des MP3 de 
musique de daube comme 
Metallica, The Cure ou 
010Strikt (le groupe de 
Kendy) et que par préciosi- 
té, vous désirez les lire sur 
votre Dreamcast, Blaze a ce 
qu'il vous faut. Le fabricant américain com- 
mercialise en effet un logiciel permettant de 
lire des MP3 sur une DC. Voilà comment ça 
marche : vous gravez votre CD-R que vous 
bourrez de MP3 (un CD peut contenir plus 
de 10 heures de musique avec ce format), 
ensuite il ne reste plus qu'à le mettre sur 
la DC est c'est parti pour le groove. À noter 
que le logiciel ne marche pas sur la derniè- 
re génération de console anti-piratage qui 
n'accepte que des GD-Roms (pas de 
panique, en Europe on n'y aura jamais droit). 


Un nouveau jeu d'aventure au concept nova- 
teur est annoncé pour le 5 avril. ES est pré- 
senté par Sega comme un jeu d'aventure 
«“ plein de suspens et de psychose » (1). De 
vrais acteurs seront filmés dans de vrais 
décors. Un peu comme dans les jeux 


(« péraves ») que l'on voyait sur Mega-CD. 
Le personnage incarné sera un policier en 
charge d’une enquête concernant une série 
d'homicides. La résolution du mystère passe 
par la découverte du ou des coupables, ainsi 
que des victimes dont le corps a disparu. 
Toujours selon Sega, il y aura deux heures 
de voix et un système d'exploration à 360° 
(à la Cryo ?). Ne me demandez pas ce que 
cela veut dire, je n'en sais rien ! Regardez 
les photos et puis c'est tout ! 


Un pack de missions supplémentaires pour 
Phantasy Star Online est sorti au Japon le 
22 janvier dernier. Au programme, cinà not 
velles quêtes, quatre dédiées au online et 
les autres pour le off-line, Ceux qui l'ont 
acheté en import peuvent tout télécharger 
sur le site de PSO. 


Sega ne fabriquera plus de consoles, c'est 
une certitude. Pourtant, un accord a été 
signé avec Pace Micro Technology pour 
développer ce que l'on appelle un Set-top 
Box, ensemble permettant d'enregistrer des 
émissions télé sur un disque dur. Les avan- 
tages sont énormes. Cela permet entre 
autres d'enregistrer une émission pendant 
que l’on regarde quelque chose d'autre 
stocké sur la machine, ou carrément d'en- 
registrer deux chaînes en même temps. Il y 
a encore plein de possibilités mais je m'écar- 
te du sujet. En fait, la technologie Dreamcast 
est intégrée dans la machine et permet donc 
de faire tourner parfaitement tous les jeux. 
En outre, le disque dur permet de les télé- 
charger directement à partir d'Internet. Un 
prototype a été présenté il y a peu. Je vais 
encore passer pour un rabat-joie, mais vu 
l'emplacement des ports pour les pad, on 
se doute que ça ne va pas être pratique de 
jouer là-dessus. || faut ajouter aussi que tout 
le monde ne peut pas se payer une machi- 
ne dont le prix est compris entre 3 000 et 
4 000 francs, et dont l'utilité n’est pas vrai- 


ment prouvée. Je ne suis pas sûr que l'as- 
pect Dreamcast déguisée soit suffisant pour 
convaincre le père de famille moyen. 


NG4/ 
GameCube 


Hiroshi Yamauchi, 
on peut le dire : il 
est sans pitié. 
Concernant Sega, 
il déclare qu'une 
fusion entre les 
deux groupes est 
impossible, mais 
que la collabora- 
tion de l'ex-fabri- 
cant pour le déve- 
loppement de jeux 
est déjà signée et qu'il s'en réjouit. Et le 
meilleur pour la fin : au sujet de la Xbox, il 
a dit cette fabuleuse phrase qui restera sans 
doute dans les annales du jeu vidéo : « Le 
monde connaît Bill Gates comme un grand 
homme d'affaire, mais il est aussi humain. 
Il y a donc certaines choses qu'il ne sait 
pas. Les jeux vidéo en font partie. » Et là 
attention, délectez-vous avec cette conciu- 
Sion qu'il dédie à Bill : « Une personne qui 
ne pratique pas le Sumo ne peut pas se 
battre contre un Yokozuna » ( le rang le plus 
élevé de la discipline, il n'y en a que trois 
dans le monde). 


Electronic Arts a officialisé son support de 
la GameCube. Il était temps car cela faisait 
des mois que tout le monde était « aware » 
à ce sujet. 


Attention exploit : LA news N64 du mois ! 
Et j'ai plutôt galéré pour en trouver une qui 
Soit un minimum intéressante. Dr Mario 64, 
le puzzle-game made in Nintendo, ne devrait 


Rumeur : lomega a l'intention de sortir 
un disque dur pour la N64. Un prototy- 
pe d’une capacité de 5 Gigas aurait été 
présenté au CES de Las Vegas. Je ne 
vois pas l'intérêt de sortir un tel péri- 
phérique sur une console quasi-morte, Tenez, Infogrames 
mais si ça leur fait plaisir, pourquoi pas ! a annoncé le 
développement 
d'un jeu Game 
Boy Color. Snoopy 
Tennis est, comme 
son nom l'indique, 
un jeu reprenant = 
l'univers de Peanuts, en leur faisant taper 
dans la balle jaune. On nous promet 12 per- 
sonnages jouables, 9 courts et des millions 
de milliards de modes de jeu à se taper la 
tête sur le sol, puis à se l'arracher à coups 
de machette malayenne tellement ils sont 
intéressants. Ça va encore faire un test pour 
Kendy en avril. Réjouissons-nous pour lui. 


Il semblerait que le lancement de la Xbox 
puisse être repoussé à cause de ce que 
l'on peut vraiment appeler un détail « à la 
con ». Car, malgré les milliards de dollars dont dispose Microsoft 
pour préparer sa machine, ils ont dû oublier de vérifier si le nom 
Xbox était déjà déposé. Et pas de bol, c'était le cas ! La société 
Xbox Technologies devance même Billou de plusieurs mois. Du 
coup, comme on est aux États-Unis, un procès ne va pas tarder à 
démarrer pour arrondir les angles (ou le compte en banque) entre 
les deux compagnies. Microsoft a bien tenté un arrangement dont 
ils ont le secret (une tentative de rachat à coups de gros chèques), 
mais Xbox Tech a refusé, flairant le pognon qui peut sortir de cette 
grosse boulette. C'est marrant parce qu'en ce moment avec Billou, 
c'est toujours la même chose. Quoi qu'il fasse, il faut qu'il casque 


des millions. On ne va pas le plaindre non plus, hein. | e) w | À A e) 75 ) 


= 


Il n’y aura pas de Kessen III sur Xbox ! Voilà en résumé la non- 
annonce qu'a été obligé de faire Koei pour clarifier une situation | 
inconfortable. En effet, le jeu avait fait (par erreur) une apparition 
sur la liste officielle des jeux en préparation sur Xbox. Les déve- 
loppeurs sont clairs, Kessen Ill est exclusivement pour la PS2, un 


es De Astuces & Solution 


chaudes du Net 
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Square vient de dévoiler la liste des 
23 jeux en développement chez eux : 
Final Fantasy X (PS2) 

Final Fantasy XI (PS2) 

Final Fantasy XII ( N.C.) 

Final Fantasy VII (PS2/DVD) 

Final Fantasy VIII (PS2/DVD) 

Final Fantasy IX (PS2/DVD) 

Wild Card (WonderSwan Color) 

New Final Fantasy (WonderSwan Color) 
Final Fantasy IV (WonderSwan Color) 
Final Fantasy V (WonderSwan Color) 
Final Fantasy VI (WonderSwan Color) 
Final Fantasy 11 (WonderSwan Color) 
Final Fantasy III (WonderSwan Color) 
Romancing Saga (WonderSwan Color) 
Seiken Densetsu (WonderSwan Color) 
Front Mission (WonderSwan Color) 
Disney RPG 

2 RPG online 

3 jeux de sport online 


Ça fait énormément de titres sur 
WonderSwan, même si effectivement la 
plupart ne sont que des adaptations d'an- 
ciens titres (à part le FF exclusif qui a été 
officialisé il y a peu). Sur PS2, les réédi- 
tions vont bon train aussi. Reste néan- 
moins le mystérieux FF XII dont on ne sait 
rien. Certaines rumeurs l’annoncent 
comme un jeu multi-plates-formes, mais 
ça ne reste que des suppositions. Enfin, 
il faut remarquer le développement 

de plusieurs jeux online qui montre bien 
dans quelle voie veut s'engouffrer l'éditeur. 


En Europe, le jeu est passé un peu inaper- 
çu, mais au Japon, Mr Driller sur Game Boy 
Color est en train de devenir le nouveau 
Tetris. Après des versions et des suites 
Sur tous les supports, c'est au tour de la 
WonderSwan de connaître le succès du 
nouvel ambassadeur de Namco. 
Maintenant {a question qui se pose, c'est : 
est-ce qu'il est plus intéressant que sur 
PSone ou DC ? Non... 


LCRATE 


En arcade, Capcom a 
annoncé un jeu de tir 
développé en collaborsa- 
tion avec Namco. Le 
joueur incamera Claire 
qui devra s’infiltrer dans 
les locaux d'Umbrella 
afin d’exploser des 
zombies à coups d'uzi. 
Cette fois, pas d'énig- 
me, tout se fera dans 
la finesse avec des 
camages en règle ! 


Konami travaille sur un nouveau jeu de boxe 
qui utilisera la technologie de la capture de 
mouvement. Ainsi, pour éviter un coup par 
exemple, il faudra vraiment bouger tout son 
corps. Bientôt on va rentrer dans la matri- 
ce, c'est moi qui vous le dit ! À part ça, 
Boxer X en est à seulement 40 % de déve- 
loppement mais il devrait faire son appari- 
tion officielle lors du prochain AOS. 


Square fait une petite pause dans le finan- 
cement du film d'animation Final Fantasy. 
Il semblerait que le développement soit 
beaucoup, mais alors beaucoup plus cher 
que prévu. Pour l'instant, des solutions à 
long terme sont en cours. En attendant, 
Columbia continue aussi de payer 50 % des 
coûts de production. Pas de quoi paniquer 
puisque de toute manière, la sortie en salle 
est toujours prévue pour la fin de l’année. 
Si vous voulez vous régaler, vous pouvez 


toujours aller là : www.finalfantasy.com, pour 
voir le put. de trailer ! 


Le chiffre du mois : 2,7 millions. C'est le 
nombre de réservations qu'il y a eu jusqu'à 
ce jour pour la Game Boy Advance au Japon 
pour le jour de sa sortie. À côté, on peut dire 
que nous et nos 50 000 PS2 réservées, on 
fait plus que tiep ! Du côté des jeux, 
Nintendo a reçu 1,4 million de réservations, 
pas mal non ? Et c'est sans compter sur les 
productions des éditeurs-tiers ! 


De nouvelles infos 
sur Battle Network 
Rockman EXE 
viennent de sortir 
de chez Capcom. 
Contrairement 
aux autres jeux 
de la série, cette fois il s'agit d’un produit 
action-RPG qui prendra place dans l’uni- 
vers du réseau informatique. On dirige 
Rockman EXE (ou Megaman EXE, au choix) 
dans un monde où il devra lutter contre 
des virus et autres enfoirés de hackers qui 
infestent le monde numérique. L'extension 
EXE rajoutée au héros est bien évidem- 
ment une référence aux fichiers «.exe » 
des PC qui permettent de lancer les appli- 
cations. Un système d'échange d'objets 
entre les consoles linkées est prévu. 


Namco a dû dévoiler le 23 février dernier 
Soul Calibur 2. Le jeu est entièrement déve- 


loppé sur une card System 246, compatible 
PS2, ce qui laisse gentiment deviner sur 
quelle machine il sera adapté. 


Étant dans l'inca- 
pacité de montrer 
une quelconque 
image de Street 
Fighter Zero 3 
Upper, j'essaye de 
me rattraper avec 
un petit visuel qui 
présente les per- 
sos. J'ai aussi 
quelques infos 
comme le fait que 
le jeu tourne sur une carte Naomi GD-ROM 
SyStem. Des combattants supplémentaires 
seront intégrés (Feilong, Deejay, etc., etc.) 
et les modes de jeu de la version console 
seront aussi présents. Les ISM customisés 
pourront être importés à travers le VMS. 


Alors que la première 
f version vient tout 
24] juste d'être annoncée 
QE sur WonderSwan, 
CRE Namco projette déjà 

MS de lancer Mr Driller 2 
Sur Game Boy Advance. Une fois de plus, le 
projet jouet de Nintendo a un train d'avance 
sur ses concurrents. 


Une console n'est pas 
une console sans 
un Bomberman ! La 
Game Boy Advance 
sera une console tota- 
le grâce à Hudson qui 
prévoit de sortir une version de ce jeu légendai- 
re en avril. || n'y a vraiment que du bon sur cette 
machine ! 


Oui d'accord c'est 
bon, on le sait, Virtua 
Fighter 4 sortira en 
exclusivité sur PS2. 
Et alors, vous l'avez 
vu tourner en arcade 
au moins ? Non, ben 
alors ! Remarquez 
nous non plus, mais au moins on a des 
images. Et pas n'importe lesquelles, non, 
Surtout pas des scènes de jeu qui tuent. 
Nous on ne s'intéresse qu'aux visuels qui 
ne montrent pas grand-chose à part le look 
des persos. C'est ça la puissance intellec- 
tuelle ! 


Toutes les sorties 
japonaises ef 
américaines 


Je sais qu’on est en plein hiver, que la nuit tombe 
super-tôt, que les oiseaux ne chantent plus, 
qu’il pleut sa race et qu’il fait un froid de canard 
tous les jours, mais ce n’est pas pour ces rai- 
sons que je déprime. Depuis quelque temps, 
les Japonais se ramollissent un peu. La preuve, 
ce mois-ci, à part Onimusha, il n’y a rien à se 
mettre sous la dent. Et encore, le titre de 
Capcom a beau être super-joli à regarder, sympa 


à jouer et tout et tout, on ne peut pas vraiment 
dire qu’il révolutionne le monde du jeu vidéo ; 
en plus, un joueur moyen peut le plier en trois 
petites heures ! Snirf, snirf, tu renifles là, faut 
qu’tu te mouches, tu veux un mouchoir? Vous 
trouvez qu’on en demande trop ? Sony n’avait 
qu’à pas nous monter le chou avec son « emo- 
chionne engine ». Allez, bougez-vous les mecs, 
ça urge là, nom de Zeus! 


Onimusha (PlayStation 2). page 84 
$ EF] 


D. | Metal Slug X (PSone) page 87 


Blue Submarine.n°6 (Dreamcast). page:87 


LES SORTIES JAPON 


Onimusha 


Comme je comprends Capcom d’en avoir marre 

du match universel « Forces de police vs Zombie ». 
fci, on à plutôt un axe du Style samouraï vs démon 
moisi, ce qui finalement se ressemble assez sur 
le papier. Maïs qu'en est-il vraiment ? 


> Mettre un ennemi au sollet achever vous fera 
‘gagner de précieuses minutes, ce coup tuant tout 
adversaire à 100 %. 


Évitons.le corps à corps avec ce monstre plutôt 
chaleureux. <— 


Capcom 
Non'communiquée 
Action-RPG 

1 

Oui (40Kb), 

3 
Beaucouptropfacile 
Illimités 


Rien. d'autrevl 
Appréciable: 


ompréhension de la Jangue 


utant vous l'avouer tout de suite, his- 
toire de prouver une fois de plus que 
Joypad est un magazine rempli de gens 
super-compétents : je n’aijamais finilun seul 
Resident Evil. Jailun peu touché au/premier, 
au secondiet au troisième pas duttout, etje 
n'ai fait que regarder Gollum) jouer à Code 
Veronica. Quant aux RE:like, j'ai joué une 
heure à Blue Stinger. Voilà, je pense donc 
être, après Edouard Balladur, le moins qua- 
lifiérde la rédaction pour tester Onimusha-. 
Et pourtant, je me suis lancé. Pourquoi? Tout 
simplement parce que si je ne joue pas à RE, 
ce n'estpas parce que je n'aime pas, mais 
plutôt parce que je n'arrive absolument pas 
à me faire à la maniabilité raide du/genre. 
Autant dire que je n'étais pas le plus aware» 
du monde pourles survival-horror. Mais bon, 
rien à faire. Pour. Onimusha, il yavait quelque 
chose, il fallait absolument que je le teste. 
Après avoir joué de façon fourbe la carte du : 
«Ah mais tout est'en japonaises amis, vous 
n'allez rien comprendre », je récupère le 
skeud et je me lance. Bon, ça commence 
plutôt bien, avec une scène d'intro superbe, 
à la Braveheart, version samouraï... 


« SEE YOU LATER, 
ALLIGATOR ! » 


Oda Nobunaga, l’un des'plus grands sho- 
guns de l'histoire du Japon, dirige ses troupes 
d’une mainde fer, dans le but de réunifier le 


DT Haciemane 


Pour le jeu de mots le plus pourri du mois, 

je dois avant tout remercier Kaede, le second 
personnage jouable du jeu. Ninja experte en 
assassinat, elle avait eu pour mission de tuer 
Samanosuke, mais il l'a Vaincue et a décidé 
de l'avoir à son service. Désavantages du 
personnage : elle n’a aucun pouvoir magique 
et meurt en deux coups. Les avantages 

elle est très rapide et possède un coup 
spécial qui permet de tuer les keums d'un 
seul coup. Le passage dans le dos avec 
égorgement, ça marche même avec les 

gros ennemis, la classe ! 


pays, plongé dans une période de troubles. 
Tout débute lorsque Nobunaga attaque la for- 
teresse du clan voisin auquel le joueur, 
Samanosuke, appartient. Le plus étonnant, 
c'est de voirà quellpoint Nobunaga se porte 
bien, malgré lal flèche qu'il a pris dans!la 
gorge quelques minutes auparavant. Là, 
Samanosuke, qui n'a pourtant rien Vu, se dit 
qu'ilyaïquelque chose de surnaturel là-des- 
sous. Apprenant ensuite que la princesse Yuki 
a été enlevée par une armée de monstres, il 
décide de voler à son secours Illla retrouve 
5 mètres plus loin. Mais la crainte du joueur 
d’être devant le jeu le plus court du monde 
ne dure pas puisque, quelques secondes plus 
tard, .un|monstre énorme arrive et'assomme 


notre héros. Dans son sommeil, ce dernier 

voit des Oni (ogres japonais) lui offrant le gant à Ce n'est pas pour les enfants 
des ogres afin de les venger puisqu'ils ont été < 

victimes des Genmas, une autre catégorie de Vu le nombre de fois que l'on nous rappelle qu'il s'agit 


démons japonais. Voici donc le gentil et des d'un jeu violent, que ce soit sur la jaquette ou à l'écran- 


méchants alliés contre des plus méchants titre, on va finir par le savoir. Ceci dit, en voyant la scène 
de transformation de la jolie servante, on comprend 


ENGOrE SUR triangle scénaristique assez spé- aisément pourquoi. Très osée au début, la séquence 
cifique, il faut le dire. dérive vers le gore « insectoïde » pour arriver à un final 
un peu Kamen Rider. En tout cas, le coup du dard de 


LE GANT DES OGRES guëêpe entre les cuisses, c'était très osé M. Capcom ! 


Cet objet lui donne des pouvoirs extraordi- g fase 5 
à 4 : 4 = = e nervé par la tournure des 

naires, dont il aura bien besoin pour traverser. événements, Samanosuke décide d'aller. 
la citadelle où va être sacrifiée Yuki. Pour tuer le dernier boss. S'il s'était énervé plus 
vaincre ses adversaires, Samanosuke va F CIRE ED RES SE anale 

È on a eu chaud ! 
disposer d'un sabre auquel on pourra ratta- 
cher trois essences : la foudre bien équilibrée, 
le feu qui frappe très fort et le vent qui frappe 
très vite. Chacune de ces essences permet- 
tra en outre de lancer trois coups spéciaux 
différents : un combo de foudre, une vague 
de feu ou une tornade protectrice. Outre toutes 
ces attaques magiques, notons surtout la pos- 
sibilité de tuer d’un seul coup un ennemi au 
sol, très appréciable contre les gros résistants. 
Une fois un ennemi mort, on verra des petites 
boules lumineuses flotter dans les airs. Il sera 
alors temps d’actionner le gant des ogres, qui 
aspirera les « âmes » de ces démons morts 
afin de les convertir en énergies. Ces énergies 
seront utiles pour, plus tard, augmenter la 
puissance de vos armes ou de vos équipe- 
ments magiques, afin de frapper plus fort, 
ou d'ouvrir certaines portes scellées. 


Court mais bon, le 
syndrome du saut 
a l’élastique 
Press O butin z 2 | vidéo-ludique 


and enhance the 
Fix 22 Dax 03 Morb 10 break 


Inn 00%srR 10 Astronger sels. 


Aux points de sauvegarde, vous aurez la possibilité d'augmenter la puissance de vos trois armes, =Æ— 
ainsi que celles des trois sphères de magie. Leur niveau vous servira à ouvrir les portes scellées. 


de couleur correspondante. 
ÆA  Pandi Panda 


Lorsque vous finirez le jeu, on vous 
offrira en plus la possibilité de voir 
une bande-annonce (en noir et 
blanc) d'Onimusha 2 et de refaire le 
jeu avec un costume débile. Moi j'ai 
eu celui du panda, et effectivement 
on redécouvre complètement le jeu, 
une fois habillé ainsi. Chez Famitsu, 
on nous a également parlé d'un habit 
pour Kaede. Voilà qui est alléchant ! 


Face me demon! 


ESCSORTIES JAPON 


Enfin un « bon » jeu sur 
PlayStation 2 qui tire parti 


SUPERBEMENT COURT ! 


6 heures. Moi qui me perds dans les couloirs 
de Resident Evil 1, qui n'ai aucun sens de 
l'orientation dans les jeux aux décors fixes, 
jaifini Onimusha en 6 heures. Bien enten- 
du, c'était 6 heures haletantes, palpitantes, 
mais 6 petites heures quand même... Gollum 
enest!luilà 3 heures de jeu et arrive bientôt 
à la fin... La maniabilité du personnage, qui 
se meut de manière beaucoup plus féline 
qu'un Chris Redfield, est très appréciable et 
donne beaucoup de pêche à n'importellequel 
de vos déplacements. Les combats, même 
S'ils sont un peu bourrins vers afin, à cause 
de votre puissance, n’en sont pas moins 
agréables. Et vu qu’on y gagne des simili- 
points d'expérience, on ne passe pas son 


Un méchant bien mystérieux à l'origine de la -Æ— 
toute-puissance delNobunaga: Notez le design Gigerien 
qui nla:plus rien ä voir avec la mythologie japonaise. 


temps à fuir les monstres, puisqu'ils «rap- 
portent» quelque chose. Excellent jeu d'ac- 
tion servi par.une réalisation très honnête 
(mention spéciale pour les expressions 
faciales) et une ambiance irréprochable, le 
titre, qui se veut aussi du type « aventure », 
pèche par un légermanque de rythme vers 
la fin, mais surtout d'une profondeur qui se 
révèle être plutôt fontaine que grand'bassin. 
Extrêmement travaillé techniquement, 
Onimusha reste encore un peultrop «creux» 
malgré tous'les'à-côtés mythologiques offerts 
par les journaux du vieux moine Sôgen, 
malheureusement restés en japonais. Des 
énigmes « à la Resident» et des combats 
super-sympas, voilà à quoi se résume 
Onimusha. Du grand spectacle de qualité, 
mais à durée vraiment limitée. À 600 francs 
en import, ca fait quand\même 100 francs: de 
l'heure. À vous delVoir sivous avez envie de 
rentabiliser votre PlayStation 2 à n'importe 
quel:prix. Moi en toutcas, j'ai passé un super 
bon moment, mais c'est normal, je n’ai pas 
payé ce jeu... Honte à moi! 

Greg 


à Ti Vas parler, cadavre ? 


Il n'est absolument pas indispensable 

de le récupérer, mais ce petit collier, 

qui vous permet d'entendre les morts, vous 
apprendra plein de choses sur le scénario 
du jeu. En effet, il y a des cadavres partout, 
et ceux enclins à vous parler seront marqués 
d'une petite boule blanche flottante. 


6,2" 


f » 
# 


Ts 
You got the Rosary 6f Com. 


| 
Me | 


€ 


‘Monsters emerged one 
after another. 


> Oda Nobunaga, le plus'grand seigneur de la'guerre 
que le Japon ait jamais connu. Selon l'Histoire, c'est 

un héros ou un monstre. Chez Capcom, on a choisi 

la seconde option. 


Toutes les sorties 
japonaises et US 


Rien, mais alors rien à Se mettre sous la dent de l'import en ce mois frileux de février 2001 ! Certes, il y a 
bien eu Onimusha sur PS2 dont nous vous livrons le test Complet trois pages plus avant, maïs pour le reste, 
c'est le calme plat ! Les fêtes de fin d'année, les difficultés 
teurs et autres facteurs du type « mois de transition » sem 


Galme vidéo-ludique. Vivement le mois prochain ! 


des développeurs, les déboires des construc- 
blent avoir été pour beaucoup dans ce relatif 


Blue 
Submarine 6 : 
Time and Tide 


Megaman X5 


Metal Slug X 


Blue 
Submarine 6 : 
Time and Tide 


Blue Submarine 6 : une série 

d'OAV au succès indiscutable, que 
ST ce soit au Japon ou aux États- 
Unis, Comme son nom l'indique, il s'agit 
d'aventures ayant trait à l'univers mari- 
time et ses poissons qui sentent mau- 
vais. Dans un futur proche alternatif où 
la population trop nombreuse a forcé les 
humains à sympathiser avec la grande 
bleue, le joueur qui incarne le héros de 
la série, Tetsu Hayami, s'inscrit à une 
guilde de plongeurs dans une ville très 
Hong-Kong moisié mais fort sympathique. 
Ün peu comme si Walt Disney filmait la 
misère, en fait. Le jeu propose des gra- 
phismes très fins à la manière de Jet Set 
Radio mais dans une représentation bien 
plus sérieuse. Le titre se sépare distinc- 
tement'en deux phases : la première, 
aventure basique, qui ne demandera que 
quelques déplacements dans la ville afin 
de trouver des gens sympas qui vous don- 
neront des missions, et la seconde, le 
{ salvage mode », sorte de jeu d'action 
un poil plat sous l'eau à bord de votre 
petit sous-marin. Sympathique mais un 
peu mou peut-être, 


Fr. Megaman X5 


Chaque nouveau volet de Mega- 

man est une fête pour les joueurs 

qui ont dix ans de métier et plus. 
Vous connaissez ma modestie, je ne 
parle pas du tout de moi. Cela signifie, 
par exemple, que l'équipe du film Gamer 
ne connaît pas ce titre. Pour cette der- 
nière aventure, on aura une fois de plus 
le choix entre le brave Megaman et le 
très classe Zero. Le premier classique, 
tire ses boulettes de loin tandis que le 
second doit s'approcher des ennemis 
pour les trancher de son puissant sabre. 
Deux persos, deux écoles. Cette fois, 
l'indéracinable Sygma n'est toujours pas 
mort et va lancer sur Terre un satellite 
fou qui contient un terrible virus. Pour. 
l'arrêter, il faudra donc vaincre 8 enne- 
mis afin d'accéder à un vaisseau spa- 
tial: Bien entendu, chaque ennerni vaincu 
offrira ses capacités au joueur, qui trou- 
vera là une fois de plus un grand éven- 
tail d'attaques différentes. Réalisation 
honnête mais nostalgique pour un jeu 
d'un autre âge dont la qualité ludique 
n'a cependant pas vieilli. Pour les vieux 
briscards du jeu de plate-forme. 


pr Metal Slug X 


L'un des tout meilleurs jeux de 

Shoot-Arcade débarque ce mois- 

ci sur PSone... Développé à 
l'origine sur Neo Geo, Metal Slug X 
est en fait un remake du deuxième épi- 
sode de la série, avec quelques sup- 
pléments disséminés à travers les 
Stages. La conversion de Neo Geo à 
PSone s'est évidemment faite avec 
quelques petites pertes. On note ainsi 
des couleurs moins vives et nom- 
breuses, des animations simplifiées 
et un visuel général beaucoup moins 
clair et joli que Sur notre vieille & Rolls 
des consoles », comme on aimait l'ap- 
peler… Cela dit, ça reste parfaitement 
jouable et surtout très fun | Côté modes 
de jeu, outre les 6 missions du mode 
Arcade, Vous pourrez participer à une 
vingtaine de mini-jeux sympatoches et 
faire monter votre personnage dans 
un mode Spécial composé de Time 
Trials et de Survivals sur chaque stage 
de base. Pounles fans, SNK a même 
inclus une galerie de dessins. Mais 
bon, tout cela ne rattrape pas vrai- 
ment la durée de Vie du jeu, malheu- 
reusement tres courte. Metal Slug X 
n'est donc destiné qu'aux vrais fans 
de ce genre de jeu, très old-school 
mais bigrement fun ! 


Tu dors plus la nuit, 
T'as plus faim, 
T'as mal à la tête, 
Tu mords ton chien, 
Bref. Tu te sens minable ?! 
Toi, tu connais ces mots. 


Mec, on sait ce que tu ressens ! On va sauver ton chien ! 


3615 CHEAT 


Astuces et solutions pour vos jeux vidéo. 
Des centaines de titres anciens et récents archivés. 


es Si 
passées QU cible 


Lee 


Ken 


LI SUR. 
La Dreamcast et la PlayStatltie se partagent 
l'actualité. Ce mois de mars reste néanmoins 
bien morne. S'il y a un titre qui fera.le bonheur 
des possesseurs de PS2 Ebse incontestable- 
ment F1 Racing Championship d'Ubi Soft. Cette 
énième simulation de F1 nous a véritablement 
réconciliés avec le genre ! Il était temps, Traz 
et moi attendions le messie depuis 1997 ! Pour 
célébrer cet événement, applaudissons avec 
les deux pieds, mes frères. Pour le reste“en: 
revanche, c'est l’encéphalogramme plat 
EA Sports nous décoit avec une vers 
128 bits de NBA Live 2001 bien paresse 
Oni ne déchaîngra pas les passions, ni Pr 
Justice, Spawnlencore moins. Les plus péti 
d’entre vous seront peut-être séduits #p 
l'univers tout mignondes 02 Dalmatiens, 
j'suis trop vieux pour rucs Un conseil, si 
vous n'avez aucun ätome crochu avec la 
Formule 1, soyez « aware) “économisez 
vos sous. Le mois de mai-devrait être plus 
« exciting ». g 


Darkstone (PSone) 


4 
F1 Racing Championship Se 
Les 102 Dalmatiens (PSone) "96 


4 + pi 
Looney Tunes "QU 102 


NBA Live 2001 (PlayStation 2] f 92 
Oni (PlayStation 2) 


Project Justice (Dreamcast) 


ES 


Darkstone © Electronic Arts 


L 
Spawn in the Demon's Hand (Dreamcast) 94 
Lo 


Top rédac 


« À Joypad, on est comme ça, on ne croit pas aux coïncidences. Nous prétendons que tout sur la Terre, sur la vie, 
sur l’univers, tout a une raison. Le bouclage de ce mois-ci, la température de l'eau, les tremblements de terre, la 
pollution, les gens qui ont fait du mal sur la Terre, les gens qui ont fait du bien. c'est des messages pour nous. 

Alors là on s’évade dans des grands sujets. Les gens voient les rédacteurs de Joypad comme des pigistes stars. 

tout ça, les nuits blanches, l'El Pueblo, hum c’est beau, mais il y a aussi une force intérieure que nous avons 
acquis avec les années. Les lecteurs, dans la vie, en général « réactent ». Vous réactez, vous faites ce que vous 
êtes supposés faire. Nous trouvons que les êtres humains doivent créer. Nous à Joypad, nous sommes un peu 

« aware » ; nous nous sommes réveillés. Vous, en revanche, vous n'êtes pas à l'attention de savoir que vous exis- 

tez. Vous avez un rhume... faut que vous vous mouchiez. Vous voulez un mouchoir ? Et comme ne dirait pas ce 
très cher Jean-Claude Vène Damme : « See you later, Alligator.. ». Et là tout est dit. » 


. Les notes techniques sont sur 20, 
tandis que la note globale d'intérêt, 


La notation 
des tests 


celle qui prime, est, elle, sur 10. 
En voici le barème détaillé : 


Tout juste bon à caler une table. 


La rédac en ak | 


De très grosses lacunes. Urgl ! 


( Pourrait vraiment mieux faire. 


1 minute de plaisir. 
Et encore ! 


Évitez-le à tout prix, 
c'est un ordre ! 


Le mois dernier, j’ai hésité entre m'acheter une 
PS2 ou bien investir dans une couronne dentaire, 
vu que je me suis cassé une molaire en mangeant 
du pain. Pour un prix identique, j'avais le choix 


Un jeu tout juste moyen, 
sans plus. 


entre me faire greffer une fausse dent flambant 
neuve ou bien jouer avec 
l'Emotion Engine tout en ayant 
l'air d'une mémé édentée. 


À acheter éventuellement, 
si on aime le genre. 


Un bon jeu à de 
nombreux égards. 


Comme je suis une fille plutôt 
« aware », j'ai opté pour 
la couronne. 


Un très bon titre qu'il faut avoir 
dans sa ludothèque. 


0 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
r 
8 


Exceptionnel ! 
J'achète les yeux fermés. 


9 


Un jeu d'anthologie. 
1 ou 2 par génération de console. 


10 


F1 Racing Championship (P. 


CET aeerqneen 


de retour ! J'ai failli ne jamais 


CTSR ) Alors le gars lui 


dit un truc incroyable, 


CE) rare] CAN) marraine] ENS) 


sur le sort des fringantes équipes | en avant-première Gamer, un film| -…. 


Onimusha (PS2) 


complètement fou, le genre de revenir, grâce à Air F. et leurs de Game One ? Non, les pauvres. | français qui traite des jeux vidéo :| … 

trucs qu'on n'entend qu'une fois | avions à trois réacteurs, mais Vais-je vous saouler avec mes un pur navet encore plus .. 

dans sa vie, un truc énorme, bon, c'était pas encore mon mains qui se dessèchent grave pourrave que 2019 après la trombi en morse. Et il veut dire 
tellement énorme que le gars lui- | heure, alors. Remarquez, ça me | sans que je comprenne chute de L.A, Les acteurs jouent | quelque chose, contrairement 
même il n’y croit pas. Alors il permettra de voir encore pas pourquoi ? Non, c'est trop comme dans une sitcom d’AB au pitoyable trombi binaire 
entre, il pose ses bottes, il se mal de machines et de jeux tout | horrible. Vais-je vous dire prod’, c'est filmé avec les pieds, | de sieur Elwood, il y a quelques 
racle la gorge au long de que j'ai failli pour finir, les 

et sort un truc cette année le | crever joueurs 

inimaginable, le 2001. Du moins d'asphyxie passent pour 

genre de trucs si je vis jusque- VCD ON en dormant ? de super- 

impensables là ! C’est trop 1 Non, même si goltosses. 

qu'on noserait | bien de vivre ! c’est trop bien Boycott ! 

dire. Vraiment de psychoter ! NS 1] y 
dingue. hr 


j 1 L 


Onimusha (PS2) F1 Racing Championship (PS2) 


Onimusha (PS2) F1 Racing Championship (PS2) 


D 


Looney Tunes Space Race (DC) F1 Racing Championship (PS2) Darkstone (PSone) 
(toutes machines et versions confondues, depuis janvier 99) Le concept d'unité a ES 
1 |1SS Pro Evolution (PSone) É 26 pts | +8 | ? | toujours primé sur celui SS 
2 M ar Solid (PSone) F M de dizaine. Voire des 
Pare PO . ES a centaines et des Jo: JD 
5 | Final Fantasy IX (PSone) T2pts| +5 | | | nilliers. C'est comme ad 
SSX (PS2) 12 pts | -3 ‘ ça, il ne faut pas non Ne 
ZeITA MAO ra SEA (NS ; 3 plus toujours chercher à Ta% 
7 | Mario Tennis (GBC) épts | #1 |? | otre « aware ». Surtout 
Phantasy Star Online (DC) : 6 pts = | + | quand on voit ce que ça donne... 
con meree Rally 2 (PSone) $ pis _ “e En d’autres termes moins courtois, 
CENT 2 TEE pe je ce mois-ci, un seul, je dis bien un seul 
= d | et unique Mégastar. J'ai nommé 
fekken Tag iament (PS = F1 Racing Championship sur PlayStation 2. 
9 | Samba de Amigo (DC) 2 pts 3 | +} 
Tenchu (PSone) 2 pts 2 | À 
( Angel se 
Avec Jean, on est allé voir 
Gamer. J'ai jamais vu un film aussi pourri 
GOLLUM Mario 128 (GameCube) et Metal Gear Solid 2 (PS2) CR AA 
lario amecCui ei 1e: ear 
WILLOW Metal Gear Solid 2 (PS2) et Alone in the Dark 4 (PSone) ue LEE 
CHRIS > Tenchu 3 (PS2) et Munch's Odysee (Xbox) salle au bout d'un 
ELWOOD Metal Gear Solid 2 (PS2) et Shadow of Memories (PS2) quart d'heure. Les joueurs 
KENDY >>>>> Virtua Fighter 4 (PS2) et Mario Kart Advance (GBA) passent tous pour des cons 
GREG > Z.O.E. (PS2) et Castlevania (GBA) effets spéci 
TSR. > Metal Gear Solid 2 (PS2) et Gran Turismo 3 (PS2) cie ES = ra 
TRAZOM Alone in the Dark 4 (PSone) et Winning Eleven 5 (PS2) a re 
RAHAN Metal Gear Solid 2 (PS2) et Silent Hill 2 (PS2) largement regarder un film 
JULO >> Shenmue 2 (DC) et Metal Gear Solid 2 (PS2) de Max Pecas. 
ANGEL > Winning Eleven 5 (PS2) et Metal Gear Solid 2 (PS2) 
KARINE Metal Gear Solid 2 (PS2) et Shadow of Memories (PS2) 


Cao > jour, je Les impôts me 


C'est foutu, Avec Phantasy Ce mois-ci, après 
slalomais dans le trafic parisien, | lâchent enfin la grappe en j'ai eu beau tout tenter, nuits Star Online, on apprend les avoir bêtement planté un super- 
au guidon de mon fidèle reconnaissant (un an après) que | blanches, multi-utilisation différences culturelles. Les Anglais | reportage en Angleterre pour une 


Scootibou lorsqu'un mec m’a fait | j'avais droit à mon abattement de| de réveils… impossible ne jouent que des guerriers ou des | histoire de passeport, j'ai décidé 

une grosse crasse. Énervé parce | journaliste. J'ai enfin le respect | de me réaligner correctement robots et n’arrêtent pas de draguer | de m’acheter un nouveau cerveau 
qu’il avait failli me foutre au tas, | qui m'est dû et c’est trop bien de| sur un rythme à peu près normal.| mon perso féminin. Les Ricains ont {le Pocket PC de Kendy)... Grâce à| 
je m’arrête à son niveau et lui le crier sur tous les toits ! Alors | En dormant peu ou beaucoup, des persos de mauvais goût aux ce splendide engin, je me suis vite 
beugle : “ Tas de la chance que Madame F... on fait moins la ça ne change rien, incroyable ! couleurs affreuses. Quant aux aperçu que le mariage de mon 
j'ai rendez-vous maligne ? Tüt Je crois que 


avec ta mère, tôt tüt tût !!! je vais être 
parce que Hein ? Qui est obligé 
sinon. !”. le maître ? d'attendre 
Et là, je suis Ha!Ha!Ha! VE3 pour 
parti comme revoir une 
une flèche. | jouée 


(on je du mis) R an je ms) 


PlayStation. = 


Simtlation de basket-ball 


BA. LIVE 700 


uand y en a 
plus, y en a 
encore. Plutôt 


que « fit in the game, 

it's in the game », la fameuse devise d'EA Sports, 
ce pourrait être ça ! Ben ouais, sans aller jusqu'à 
parler de calvaire, il faut bien reconnaître que toutes 
ces réactualisations à répétition, ça commence 
sérieusement à devenir gavant. Moi j'dis bonjour la 
créativité ! Avec un peu de chance, le mois prochain, 
vous aurez droit aux versions PS2 de Tiger Woods 
et de Knock Out Kings. Après, on estimera que la 
saison est terminée. Dire que l'éditeur va dévelop- 
per sur GameCube et Xbox ! Arf ! Arf, on n'a pas 
fini de m'entendre râler comme un vieillard édenté. 


My way... 


Enfin, tout ça pour dire que ca y est, nous avons 
joué en long et en large à la version 128 bits de 
NBA Live 2001. À la question « Waazaah ? », nous 
répondrons sans la moindre hésitation « Nothing ! ». 
Cette édition PS2 n'apporte effectivement pas 


Les chopes de balles sont toujours aussi 
aléatoires. Vous aimez chasser les mouches ? 


CheMteChnique 
ÉIEUTR M FIEC tronc Arts. 

FAYSports. 
SIM UE basket-ball 
1.418, 
4 
Moyenne 
SAUVEUATUE 
F1 
Compatible Dual Shock 
PSONE:. 


grand-chose à la série et plus globalement au bas- 
ket virtuel. Très sincèrement, est-ce vraiment une 
surprise ? Pourquoi EA Sports remettrait:il en ques- 
tion le gameplay d'une série qui a toujours dominé 
le marché de façon écrasante ? Du coup, hormis 
une réalisation graphique relativement léchée, rien 
à signaler. C'est indéniable, la modélisation des bas- 
ketteurs tue méchamment la gueule, on a rarement 
vu des sportifs aussi détaillés dans un jeu de sport. 
Les graphistes d'EA Sports viennent une fois de plus 
de franchir un nouveau pas dans le photo-réalisme. 
Le hic, c'est qu'on se rend surtout compte des qua- 
lités esthétiques de NBA Live 2001 en visionnant 
les ralentis et lors des cut-scenes (célébrations, 
changement de joueur, entrée sur le terrain, etc.). 
Pendant le jeu, la caméra étant assez éloignée des 
stars de la NBA, ça le fait déjà moins. D'autant que 
l'animation des joueurs n'est pas tout à fait à la 
hauteur de ce que nous attendions. 


Bof, bof... 


Déjà, le mois dernier nous vous faisions part de nos 
inquiétudes. Sachez que depuis la version bêta, les 
choses n'ont pas beaucoup évolué. La motion cap- 
ture demeure très inégale : certains mouvements 
comme les dunks ou les feintes en mettent plein la 
vue tandis que d'autres font franchement pitié au 
regard des capacités de la bécane. On ne sent pas 
bien les appuis des joueurs, les changements de 
direction manquent toujours autant de naturel et la 
vitesse d'exécution des pas à reculons des défen- 
seurs rappelle les films de Charlie Chaplin ! C’est à 
se demander s'ils n'ont pas motion-capturé Angel ! 
Le détail technique le plus agaçant reste toutefois 
les chocs entre les joueurs. Lorsque deux basket- 
teurs entrent en contact, ils ne se repoussent pas ! 
Rien de comparable avec NBA 2K1 de Sega Sports 
qui, lui, gère de manière très dynamique les colli- 
sions, et ce quelle que soit la vitesse de la course. 
Sur ce coup, les développeurs ne se sont pas trop 
cassé la tête. Autre point très décevant, nous l'évo- 
quions au début de l'article, EA Sports n'a effectué 
aucune refonte du gameplay. On est effectivement 
loin d'éprouver le même plaisir qu'en jouant à NBA 
2K1 (actuellement la référence du genre toutes 
machines confondues) : les feintes ne donnent pas 


Dos au panier, vous avez accès à plusieurs 
types de mouvements : alley-0op, tir en 
extension, 180°. Des manœuvres scientifiques 
dignes de la Nasa. 


de très bons résultats, les alley-oop passent une 
fois sur 10, les interceptions sont encore trop aléa- 
toires, on ne peut pas basher un dunk et certaines 
actions (plus particulièrement les actions dos au 
panier) demandent des combinaisons de touches 
peu confortables dans le feu de l'action. Au final, 
NBA Live 2001 PS2 se joue comme NBA Live 2001 
PSone, qui lui même se jouait comme les éditions 
2000 et 99... vous saisissez le problème je crois. 
Tout ça aurait largement pu être amélioré si 
EA Sports s'en était donné la peine. Bien sûr, on 
s'adapte à tous ces petits défauts, NBA Live 2001 
n'est pas non plus un titre désagréable, il y a même 
pas mal de choses à faire, mais pourquoi se conten- 
ter de cela quand le voisin fait deux fois mieux sur 
une machine censée être moins puissante ? Les 
fans de la série s'y retrouveront peut-être [la pénu- 
rie de jeux et l'absence de concurrents ça aide). 
Nous, désolé, on attend plus de cette machine et 
d'un éditeur disposant de moyens financiers et 
humains aussi énormes ! Réveillez-vous les gars ! 


>> Revival 


Le contenu de cette version 128 bits est en tous 
points identique à celui dela mouture PSone. Pfff 
ce qui est bien avec EA Sports: c'est que je n'ai 
jamais l'impression de me répéter moi ! Rien à 
dire, les modes de jeu sont süper-complets 
comme il faut bien amortir le prix de la licence 
Jordan, vous pourrez encore cette année l'affron: 
ter dans un mode One on One peu passionnant, le 
mode Training, quant à lui, est toujours aussi 
peu ludique. On appréciera surtout la présence 
des All Stars des années 50, 60, 70, 80 et 90 
incarner des légendes comme Chamberlain, Bird 
Jordan ou Magic Johnson, c'est vrai, c'est plutôt 
cool. Détail arnusant, lorsque vous jouez avec le 
vieilles équipes, les limites des terrains changent 
{pas de ligne des trois points en 1950). Voilà, vous 
Savez tout, 


Une édition 125 bits 


LL 


Cette note sévère sanctionne 
la piètre qualité de la motion capture 
et les petites saccades du scroling. 


15 Les basketteurs sont 


magnifiquement modélisés, le public, 
en revanche, est vraiment moche ! 


Anlstion 


Une motion capture très inégale 
et décevante. |! était possible de faire 
beaucoup mieux. 


On regrettera le manque 
de précision des feintes et le côté 
aléatoire des interceptions. 


Sons 


Quand vous faites de belles 
: - — - actions, le public se déchaîne. Sympe. 
Les joueurs sont incroyablement détaillés. Mais Zks hip-hop supersingardes. 


attention, les ralentis ne rendent pas les coups ! 


Un niveau de difficulté un chouïa 
plus élevé que sur la version PSone. 
Modes de jeu complets. 


Plus 


La modélisation des joueurs. 
Des options de jeu complètes. 


Rien de neuf dans le gameplay. 
Une motion capture assez décevante. 


Note 
d'intérst 


Plus loin... 


Les dunks sont vraiment bien décomposés, hélas, on ne 
peut pas en dire autant de tous les mouvements. 


Cette version PS2 de NBA Live 2001 ne m'a pas du tout convaincu. EA Sports ne La série de jeux de basket d'EA Sports passe à la vitesse PlayStation 2, 

cesse de nous resservir les mêmes plats, ca finit par lasser à la longue. Le gameplay mais sans nous surprendre... Pas de réelles innovations dans le gameplay, 

est beaucoup trop proche de celui de la mouture PSone et c'est plutôt mal animé juste des améliorations graphiques et en plus les animations ne sont vraiment pas 
étant donné la puissance de la machine. Obligez EA Sports à réagir, nom de Zeus ! à la hauteur de nos espérances... Allez, Willow, on se fait un p'tit NBA 2K1 sur DC ? 


Machine ; Genre, re 
Dreamcast Baston en arène 


| 
| 


SpAUS 
emons 


# n guise d'introduction, je ne vais pas vous refai- 

1 re le coup du sosie de Dieudonné tombé dans 

s la Géhenne et qui revient sur Terre pour faire 
«tiep ». Ni vous sortir une vanne prodigieusement 
lourdingue sur un certain fabricant de matelas dont 
le nom est semblable à celui du rejeton de l'Enfer. 
En revanche, je m'étendrai sur cette mascarade 
que fût Spawn le film. À ce propos, comment un 
acteur de l'envergure de Martin Sheen (Apocalypse 
Now...) at-il pu tremper dans un tel navet ? 
Comment Todd McFarlane, le créateur de Spawn, 
at-il pu accepter une adaptation aussi ringarde du 
costume du super-héros pour le grand écran ? Pour 
vous dire, la qualité de la tenue était aussi « cheap » 
que celles utilisées dans le rocambolesque France 
Five, le Biomardike dans lequel l'ami Grégoire Hellot 
joue la vedette très connue... de son immeuble. 
Un ratage esthétique que le soft n'a pas décidé 
d'emprunter, fort heureusement. 


Le premier point positif que l'on retient de Spawn pro- 
vient bien entendu de ses graphismes lumineux. La 
modélisation des persos ainsi que leurs animations 


STacE ps hu 


; 55.83 


TOTAL Hs COUNT 


Un récapitulatif de vos performances de 
boucher vous est proposé après chaque arène. 


fourmillent de détails vraiment impressionnants. En 
fait, chaque protagoniste possède ses propres mou- 
vements, contrairement à d'autres jeux où l'anima- 
tion est uniformisée. De plus, les mordus du Comic 
seront aux anges en constatant que les designs des 
personnages restent très fidèles à ceux des planches 


Mdeteated bye 75924 ApUI qu M0 à dessin. Sila version japonaise proposait une joue- 
= WA] biité assez confuse au niveau des priorités du systè- 

* me d'accrochage des ennemis les larbins sont lockés 
BOSS en priorité !), il semblerait qu'Eidos ait apporté des 


améliorations pour cette mouture européenne. Car 
désormais, les cadrages de caméra s'avèrent plus 
pertinents et le basculement du choix des cibles s'opè- 
re de façon plus honnête. Bref, vous l'aurez compris, 
Spawn a désormais tout pour plaire techniquement. 


Pour ce qui est du concept, Spawn emprunte des 
principes qui s'inspirent largement de deux softs sur 
la même machine : Quake 3 et Power Stone. En effet, 


fic che techni que | on de het «  - » . es et la 
a représentation graphique du second. Dans Spawn in 
Du in LUE the Demon's Hand, vous êtes convié à trucider un 
te en arène boss (qui est protégé par des sbires) en un temps 
Nbre de jouen 13 4 IR imparti et ce, sans vous soucier du nombre de décès 
#} NB if a 5 F1 VE que vous essuierez. En fait, le seul malus que vous 
Ê Difficulté Moyenne, dégusterez se traduira par un retranchement de 
Conti de de sur U 7711 temps au chronomètre. Sinon, on retrouvera enco- 
het, BrEnS. ee CUS d re les fameuses options bonus (amélioration de la VACILLAT( 
nor TT. a disparu L vitesse de déplacement, de l'endurance, de la force... 
Fxist ps Fi Ar Rs LE chères à Capcom (cf. Power Stone), disséminées Vacillator est l'un des généraux de Melebolgia. 
PSE) rs dans les éléments du décor, qu'il est possible de récot Un coup de griffe lui suffit pour vous arracher le buste ! 


The scope is broken! 


CET. 
'defeated by. *, 103 


Spawn utilise les ressources de son K-7, son 
costume démoniaque. 


ter pour accroître son potentiel de destruction. Un 
grand classique depuis. Pour ceux qui espéraient une 
intrigue chiadée et un mode scénarisé, je leur conseille 
d'emblée d'aller lorgner ailleurs. Car ici on enchaîne 
les arènes et les boss sans se poser de questions 
métaphysiques. Et c'est peut-être là que le bêt blesse. 


Les hics 


Bien que Spawn jouisse d'une qualité de production 
d'un excellent cru, il faut avouer que l'on est tiraillé 
par son gameplay répétitif et bourrin. Un dilemme qui 
ne manquera pas de titiller votre hémisphère droit. 
En effet, le soft est trop primaire même si son orien- 
tation avouée demeure celle du jeu en multijoueur. 
À cet égard, je me permets d'émettre une critique 
assassine quant à la suppression du mode de jeu en 
Réseau via Internet de cette version européenne. || 
est scandaleux d'être uniquement obligé de partager 
son écran en quatre parties pour pouvoir « jouter » 
à plusieurs. De plus, cette option était l'un des points 
forts du titre. Sans elle, Spawn n'a plus de raison 
d'être. Car à un joueur, les parties sont si basiques 
que l'on s'ennuie assez rapidement. Et avec des amis, 
ce sont vos nerfs optiques que vous mettrez à rude 
épreuve. Sans oublier le principe de l'Arena qui coupe 
court à toute envie d'occire les malotrus de façon 
finaude.. En conclusion, Spawn in the Demon's Hand 
fait partie de ces nombreux jeux à la forme irrépro- 
chable mais au fond très creux. Les fanas de la BD 
vont vraiment être frustrés… 

Kendy 
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Laws de Keradsy 


LL 


Lorsque var 
tie, essayez de 

ment les touch 

votre personnage pc 

attaque secrète, Car la 
d'entre éneficient 
que ce © 
fagots 


ne peut s'effectuer 


écial de derr 


s belle 
production. 


bar 


cette 


Des pouvoirs secrets 


e de Vie e: 
attaque 


energie vitale 


donc er 


st 


qu'à 


toute 


ous me direz, pa 


son temps 


ians Spawr 


53553 


Spawn est doté d'une plastique parfaite avortée par un concepbtrop primaire et 
répétitif. On peut mourir une vingtaine de fois et'enchainer les arènes, et ce, sans 
jouer de facon subtile. L'absence.du mode en Réseau de cette version européenne 
sera aussi un des points négatifs qui feraitiquer les mordus du Comic Book. 


L'avis 


à deécêde 


Je 
mme 
imite 


(eW4Verer=1] 


Tecrni 
Pour ce qui relève de le 
réalisation, in a vraiment aucune 
critique à émettre. La DC est au top ! 


Esthétique 
Les persos de l'univers de 
Spawn sont fabuleusement représentés. 


Une leçon de design et de ban goût ! 
07 Animation 
Les protagonistes se font 


éclater une centaine de fois avec fluidité. 
De l'excellent baulot ! 


Maniabilité 
La prise en main des gars 
est très facile d'accès. Seule la vue 
de caméra est un peu déficiente. 


Sons 
L'ambiance est un mix de 
Gueke 3 et de Mortal Kombat. 
Glauque et sympa 


oo Durée de vie 
Pour décoincer les 36 


combattants du jeu, il vous faudra 
une bonne journée. 


(4 Plus 
Une réalisation épatante. 


C'est l'univers de Spawn, merde ! 


Moins 
L'option de jeu en réseau 
a été supprimée ! 
Plus bourrin que ça tu meurs ! 


Note 


Plus loin... 
Je ne 


vous 


saurais que trop 
onseiller de zyeu 
dessin 
est un chef. 


ter Spawn en 
animé, qu, 
d'œuvre monumental 
registre du 
glauquissime Dix 

plus sombre que l'uni 
vers de Batman, la série 
met en scene des 
prêtres 
L'animé 
3 un public 
Diffusé s 

Car Jimmy, vous 


dans le 


flics 


pourris, des 


adresse 
1 adulte 
pouvez retrouver l'inté 
gralité. des pisodes 
DVD. Soit un 

j pl de 
le violence. et de 


débauche ! La classe ! 


en trois 


huit heures 


Al Simmons doit être dég' de se retrouver dans un titre aussi moyen. Les combats 
s'enchaînent sans grand intérêt. En fait, c'est le principe même de l'Aréna qui gâche 
tout le plaisir Pas de multijoueur non plus. Grosso modo, c'est beau, mais c'est 
lourd. Et là tout est dit. 


ans la série des trucs marrants que seul Willow 
F pouvait remarquer, il y a l'affiche des 102 

Dalmatiens. En regardant bien, on s'aperçoit 
que toutes les parties intimes des toutous ont él 
gommées par informatique ! Comme on l'avait déjà 
fait remarquer Photoshop fait des miracles, mais 
au point de rendre des chiens asexués, c'est pas 
banal. Ils sont quand même très forts chez Disney. 
Je veux bien qu'il soit nécessaire de ne pas souiller 
la moralité des enfants de la planète, mais à ce 
point. En plus, s'ils voulaient vraiment préserver 
l'innocence de nos têtes brunes, il ne fallait pas 
mettre Gérard Depardieu, parce qu'avec ses 
frasques. Bref. En fait, le titre n'est pas une adap- 
tation du film à proprement parler, ni dans le gra- 
phisme qui garde l'esprit du dessin animé des années 
80, ni dans le scénario qui n'est pas vraiment 
original. C'est simple, tous les clébards se sont faits 
enlever par Cruella qui n'a décidément que ça à faire. 
Ils sont répartis à travers une vingtaine de tableaux, 
enfermés dans des caisses. Pour passer un stage, 


Les G.I.'s américains voient en ce dalmatien 
la réincarnation de Saddam. 


iche technique 


Fidos, 

Crystal Oynamics. 
Plate-forme 

1 

1 

Facile 

SAUVEZAT UE. 

20, 

DualShock/Vibration Pack 
Game BoyColor. 


ns qui se baladentdansa 


PSone 


Une modélisation du vieux Big Ben à la limite 
du photo-réalisme. Je plaisante détendez-vous. 


il faut remplir quelques objectifs qui rapportent des 
vignettes. Un minimum de trois vignettes est néces- 
saire pour ouvrir le passage du niveau suivant. Super. 
Parmi les objectifs, il faut, par exemple, retrouver 
les 100 os disséminés sur tout le niveau (original 
pour un chien..], délivrer les compagnons ou enfin 
réussir des challenges différents selon les stages, 
comme par exemple crever des bulles de savon 
grâce à un canon à eau. 


Pas mal pour les mômes ! 


Les tableaux sont assez grands et bien construits, 
ils sont tous vraiment différents les uns des autres. 
La diversité est agréable dans le sens où on passe 
par exemple du magasin de jouets au musée, et 
que les décors n'ont rien à voir les uns avec les 
autres. Le design des niveaux est fait de telle sorte 


boulot pour. la.SPA’ Avec 


ESL I 


, ce serait vite réglé, c! 
reusementque)je suis “aWare » ! 


que l'on peut se permettre de se balader sans se 
perdre, ce qui n'est pas le cas pour la plupart des 
productions enfantines du moment, qui ne se 
creusent pas la tête pour fabriquer des stages à 
la hauteur. Par contre, pour les actions du chien, 
il ne faut pas s'attendre à des miracles. On tue les 
ennemis soit en leur aboyant dessus, soit en effec- 
tuant une roulade. Pas très original, mais bon, un 
chien avec un phaser ça n'aurait pas fait très sérieux 
{quoique l'idée ne me semble pas particulièrement 
mauvaise, ça pourrait parfaitement faire un 
épisode de Star Trek]. À noter tout de même qu'il 
peut renifler le sol et suivre la trace de l'objectif le 
plus proche, comme par exemple pour trouver un 
os enterré dans le sol. Mais bon, comme il fallait 
s'en douter, le public visé est très jeune. Donc, à 
part quelques sauts qui demandent beaucoup de 
précision (dont un qui nous a pris la tête ouat’ 
mille ans avant d'y arriver), le reste est très simple. 
Notez aussi que les voix criardes et les musiques 
enfantines ont la capacité de rendre dingue une 
personne normalement constituée, si elle a plus de 
quinze ans. 


{ Des jeux pas très canins ! 


En plustdes vingt tableaux quirconstituent le sc 
nanio du jeu, il ÿ a un mode Mini-Jeu parallèle qui 
permet de jouer à un mini-golf, un jeu de dames et 
un € memorny-game ». Sils ne sont pas super-pas- 
sionnants, ils ont au moins le mérite de rallongen 
un petit peula dur vie puisqu'il faut avancen 
dans le jeu pour lès débloquer On. commence 
a le mini-golf, puis une fais quel'on arrive assez 
loin onken débloquerd'autres Gelalreprésente une 
motiVation supplémentaire que |es joueurs appré- 
cieront à coup sûr. Mais ntion, il ne faut 

faire d'idées, ce nelsont pasiles jeux'dussiècle non 
plus. Juste un cadeau, bonux » appréciable” 


l Fr 1134 EU 


Te 


Sur PSone, on peut considérer 

que ça ve, mais sur DC ils ne se 

sont pas foulés. 

16 Chaque niveau est 


complètement différent du précédent et 
les thèmes abordés sont très larges. 


Correcte dans l'ensemble. 


QUITTER Une fois de plus aucune différence 
entre les deux machines. 


Mis à part les quelques 


problèmes de caméra qui peuvent 
gêner, il ny a pas de souci. 


Ce challenge consiste à récupérer. à dos de ptérodactyle, les os qui 
lévitent. Ne cherchez pas la logique ! 


f 


Et merde ! 
| Finalement Gérard 
| Depardieu fait 
Mu bien partie du jeu ! Sons ù 
# Ce gros porc ! (dans Au secours, les musiques 


de » | ce film en tout cas], peuvent rendre fou le plus patient, et les 
à voi donnent envie de tuer tous les chiens. 


UD Durse de vie 


Comme le public visé est très 
Jeune, ce dernier trouvera 
un challenge adapté. 


Plus 
Réalisation soignée sur PSone. 
Des tableaux nombreux et bien construits. 


Les mini-jeux. 
> Moins 
Des voix insupportables ! 


Une version DC honteuse ! 
Gérard Depardieu fait une appanition ! 


Note 
d'intérst 


Coco permet 
de sauvegarder en 
cours de niveau. 


Enfin, je vais consacrer cette dernière partie à la 
version Dreamcast qui est un modèle de conversion 
à deux balles. On n'avait jamais vu deux jeux aussi 
semblables sur des machines de génération diffé 2 Chiens sont 
rente. Après plusieurs heures sur la version PSone, enfermés dans ces 
j'ai allumé la Dreamcast en étant persuadé que j'a caisses. À vous de 
lais redécouvrir le jeu. Pas en termes de gameplay les libérer ! 
bien sûr, mais je pensais que les graphismes allaient 
être largement améliorés. Eh bien non, que dalle ! 
La seule chose que l'on puisse déceler, ce sont des 
textures plus lisses, et encore, c'est sûrement parce 
que la machine le gère en « hard ». Autrement, il 
n'y a aucun travail supplémentaire sur cette version. 
Bravo messieurs les développeurs pour essayer d'ex- 
ploiter les machines au mieux de leurs possibilités. 
de ne vais pas m'attarder, je pense que vous aurez 
compris, entre les deux moutures, les différences 
sont pratiquement indécelables. Outre ce point qui 
m'énerve, si on prend le jeu dans sa globalité, on 
dispose d'un titre pas très original, mais assez 
prenant pour les enfants. La durée de vie est 
raisonnable avec ses vingt tableaux et tous les 
mini-jeux (cf. encart), et pour peu que l'on suppor- 
te les voix exaspérantes ou que l'on soit sourd, on 
obtient un des titres les plus adaptés aux kids de 
ces derniers mois. Vous avez bien des petits frères 
ou sœurs, non ? 


techniquement !!! 


Angel 


Un bon petit jeu de plate-forme quiravirales plus jeunes. La réalisation est soignée C'est clair, sivous avez plus de'huit ans, lâchez l'affaire, le gameplay des 102 Dalmatiens 


et les tableaux sont bienfichus Mis à part l'apparition de Gérard Depardieu, le reste a vraiment été concu pounles tout petits. Les commandes sont simples, les'niveaux plutôt 
tient techniquement la route. Mais'attention, à déconseiller | de 12ans. variés, ilya plein de petits jeux à debloquer et la réalisation tient la route. Bref, sans 
ET parlende prouesse, CrystallDynamics s'en est plutôt bien sorti avec cette licence Disney. 


ous sommes en 2032, et le 
N monde a beaucoup changé. Il n'y 

a désormais plus qu'un seul gou- 
vernement et « Big Brother » se porte très 
bien. Le WCG (World Coalition Government] est 
partout, il surveille tout, est au courant de tout... 
Le peuple est sous contrôle mais certains éléments 
tentent de se révalter. Un groupe appelé le Syndicat 
s'oppose aux représentants de l'ordre, membres 
de la TCTF (Technology Crimes Task Forces). Vous 
incarnez ici Konoko, un de ses agents, et vous devez 
mener à bien plusieurs missions toutes plus sen- 
sibles et dangereuses les unes que les autres. Mais 
sous ce canevas sardanapalesque (ndTraz : mais 
oui Chris, tout va bien] mis en place par le 
Syndicat se cachent peut-être des vérités 
qu'il n'est pas bon pour vous de décou- 
vrir. Seul le temps et votre réussite 
nécessaire vous aideront, finalement, 
à y voir vraiment clair. 


fiche technique 

ATEN NTAKE 2 UINIET ACTIVE 
ROCASIAT GE AMES/BUNUIE [U'S/A7] 
ACtiDn aventure, 
1. 
4 
MOYENNE. 
NONASAUVENATUES], 
UNE dIZAINE 
USÉES 2StICHS analogiques. 
PDYEL MAL, 


Un bon titre, a priori... 


Oni (mot qui signifie « démon » ou « fan- 
tôme » en japonais) prend place dans un 
univers urbain futuriste et tout en 3D. Les 
niveaux ont été réalisés par de véritables archi- 
tectes (amateurs de labyrinthes apparemment] et 
le design des personnages par des dessinateurs 
fans de mangas et d'anime (m'est avis qu'ils ont 
vu Ghost in the Shell...) Une attention toute par- 
ticulière a été accordée à l'animation de Konoko, 
et ses mouvements s'enchaînent avec fluidité, alors 
qu'au fur et à mesure de votre avancée dans le 
jeu, de nouvelles combos vous sont dévoilées. Tout 
cela est donc bien beau, mais dans les faits, devant 
quel genre de jeu se trouve+-on réellement ? Tout 
d'abord, il faut savoir que l'on doit Oni, à la base, 
à un développeur de talent : Bungie, implanté à 
Chicago. Ce sont les créateurs de Myth sur PC, 
et c'est à eux que l'on doit Halo, un titre très atten- 
du désormais prévu en exclusivité sur Xbox. Bungie 
s'est occupé des versions PC et Mac d'Oni et 
travaille en coopération avec Rockstar Games pour 
ce qui concerne la version PS2. Reste à voir dans 
quelle mesure chacun a mis son grain de sel, mais 
bon, a priori, toutes ces versions sont à peu près 
semblables. Tout ça pour vous dire qu'Oni béné- 
ficie d'un capital sympathie certain, à la base, ce 
qui n’est pas, croyez-e, un mince avantage. Ce 
n'est toutefois pas suffisant pour faire d'un titre 
moyen un bon jeu. 


Curieux : pendant cette phase de jeu, 
Konoko restait immobile par terre, mais 
pouvait encore tirer. 


La visée, avec les armes, se révèle assez capricieuse. 
Apprenez à maîtriser vos mouvements. 


« Oni » soit qui mal y joue 


Une des grandes qualités d'Oni, c'est la possibilité 
qu'il vous offre de combiner les affrontements au 
corps à corps et les altercations arme au poing, 
alors que l'on vous tire dessus et que vous ripostez 
bien évidemment sans attendre. Ces deux aspects 
de jeu sont intimement liés et complémentaires. 
Au niveau des déplacements, Konoko est très « sen- 
sible » et bouge dans tous les sens à la moindre 
sollicitation de votre pouce gauche. Les mouvements 
sont aussi fluides que difficilement maîtrisables et 
il faut avoir des nerfs d'acier et des doigts de velours 
pour s'accommoder de cela. J'avoue que ce n'est 
pas mon cas. La palette de mouvements de Konoko 
est vaste et ses coups très utiles. Elle peut se dépla- 


cer ou frapper dans n'importe quelle direction et 
affronter ainsi plusieurs adversaires en même temps 
{ce qui n'est tout de même jamais vraiment conseillé). 
Les enchaînements du genre poing-poing-pied se 
révèlent assez efficaces, mais vos adversaires peu- 
vent se défendre et contre-attaquer. Pour vous 
mettre en garde, vous, il suffit de ne rien faire du 
tout (garde automatique]. C'est un peu curieux mais 
on s'y fait rapidement. Les armes mises à votre dis- 
position se divisent en deux catégories : les armes 
à munitions énergétiques et celles à munitions balis- 
tiques. Les premières font appel à l'énergie (fusil à 
plasma, canon laser…] tandis que les secondes sont 
plus conventionnelles (pistolet, mitraillette, missiles 
standard). Vous ne pouvez ici transporter qu'une 
seule arme à la fois et devrez, de surcroît, gérer 
le nombre de vos munitions. Impossible, donc, de 
« cumuler » les armes pour les endroits difficiles. 
Oni joue la carte du réalisme (j'ai toujours été éton- 
né du nombre de choses que Lara Croft pouvait 
mettre dans son petit sac) et vous oblige à vous y 
adapter. Ce n'est pas forcément une mauvaise chose 
même si, et là ce n'est plus réaliste du tout, les 
armes ou les munitions laissées par terre dispa- 
raissent au bout d'un certain temps. 


Oni est un titre somme toute agréable s'il n'y avait 
pas cette satanée maniabilité avec laquelle on se bat 
davantage que contre ses ennemis (visée délicate, 
dash vers l'avant difficile avec le stick analogique, mou- 
vements très sensibles, etc.). Ce titre aurait pu être 
encore bien meilleur donc, et notamment en ce qui 


L'avis de Chris 


Konoko est un personnage attirant et sexy. Cousine éloi 
et de Lara Croft, elle devient une héroïne à pat 

On regrette ici, entre autres, la maniabili D 

espérons qu'elle sera « bêta testée » avec plus d'e épropos 


Servez-vous des effets de transparence pour tricher 
et voir vos ennemis à travers les murs. 


Technique 
Des décors plutôt vides qui se 
permettent en plus d'être apparemment 
lourds à gérer Bizarre. 


Esthétique 
Style urbain de circonstance, 

avec des intérieurs assez gris 
et « froids ». Ni beau ni laid. 


4 æ 4 
2) Animation 
Konoko bouge plutôt bien. 
En revanche, le jeu rame pas mal. 
Pour de la PS2, c'est presque un scandale. 


Mantadiiis 
Pas franchement mauvaise, 
la maniabilité se révèle juste horipilante ! 
Il faut vraiment sy faire. 


Vous déplacez Konoko avec le stick analogique gauche 
{ou la croix) et faites pivoter la caméra avec le stick de droite. 
Pas toujours facile. 


Un titre prometteur, 

dans la forme, ris que 
l'on aurait souhait 

plus léché, dans le Fonél 


concerne son intérêt. Si le scénario se révèle assez 


SOINS 
Bruit des armes ok, musiques 
passables et voix digitalisées honorable. 
Pas de quoi se taper le cul par terre. 


ep Durée de vie 


Le côté labyrinthique des 
niveaux fatigue un peu, Une fois le jeu fini, 
a priori, on ne le recommence pas. 


intéressant et prenant, il faut bien avouer que sur le Plus 

terrain Oni est très linéaire : on « nettoie » un endroit mi recherche d'infos et begärres. 
où des ennemis se trouvent, on cherche un ordina- este paropli dèrrnes ee pe 
teur pour y lire des informations ou pour avoir accès + Hi 
à une nouvelle partie du niveau, on re-nettoie cette oÿns 


autre portion de stage, on cherche de nouveau des 
panels d'accès pour pouvoir aller plus loin. Bref, on 
fait toujours un peu la même chose. Le côté furtif de 


Jouabilité trop sensible ! 
Pas de plan des niveaux visités. 
Perfectible (LA. des ennemis, réalisation... 


Oni est appréciable (Konoko peut avancer tout dou- Notre 
cement sans faire de bruit] mais il n'est pas utilisé, Robe mË SE 
d'iniérsi 


à mon sens, à sa juste valeur. On sent donc, au final, 
une foule de bonnes intentions et de bonnes idées 
ici, mais elles ne sont malheureusement que 
moyennement bien exploitées. Reste un titre 
honnête et plaisant par bien des aspects 
qui pourra tout de même faire la joie de 
nombreux joueurs. Regardez donc Konoko 
droit dans les yeux et posezAui la seule question qui 
ait vraiment de l'importance : jolie Konoko, vas-tu faire, 
au moins pour quelques longues soirées, mon bon- 
heur ? Personnellement, je crois qu'elle m'a quelque 
peu boudé. Tant pis, ce n'était de toute façon pas 
mon genre... 


Rockstar (www.rockstar- 
games.com) est un dé 
loppeur new-yorkais à qui 
l’on doit déjà certains titres 
« célèbres » comme 
Thrasher : Skate & Destroy, 
Smuggler's Run ou encore — 
et surtout - la série des 
Grand Theft Auto (que nous 
jugeons ici totalement 
dénuée d'intérêt]. Oni, mal- 
gré ses défauts, fait donc 
figure de réalisation majeu- 
re pour ce développeur qui 
ne nous prouve hélas pas 
encore qu'il est capable de 
réaliser de « grands jeux ». 
Dommage, on sentait celui- 
ci plein de bonnes intentions. 


Chris 


Pour battre 

cet enfoiré 

de Barabas, 
touchez-le au 

moment où il ramasse 
son arme 

{merci Kendy 1]. 


L'avis de Kendy 


Même si un jeu présente une prise en main complexe, il est du devoir du joueur 


de s'y adapter. lci, la maniabilité est tellement retorse que l'on jette assez vite l'éponge. 
De plus, les parties demeurent trop répétitives et exaspérantes pour réellement 
nous accrocher. Oni n'est pas le soft « nouvelle génération » qu'on nous promettait, 


Bon, j'en ai marre Jean-Luc, j'ai enco- 
( re passé toute la nuit sur Diablo. - Mais, 

Pierre-Alphonse, je ne comprends pas com- 
ment tu peux prendre ton pied sur un jeu comme 
ça, alors qu'on est à l'ère de la 3D ? - Ben, 
mon cher Jean-Luc, c'est juste que la formule 
marche. Au fait, comment va ta jambe de bois ? 
-Très bien mon vieux Pierre-Alphonse, Mais, tout 
ça me donne une idée. Appelons Charles-Benoît, lui 
il est très calé en programmation, on n'a qu'à faire 
comme Diablo, mais en 3D et avec plus de trucs 
et de bidules. -Tiens, tant qu'on y est, dans ce cas, 
rajoutons aussi des machins, là. Ouais, ca va être 
trop bien » : il n’en faut parfois pas plus pour lan- 
cer une équipe de développement sur un projet de 
jeu. Et ce serait se fourrer le doigt dans l'œil jusqu'à 
l'autre main de ne pas considérer la paternité de 
Diablo dans un jeu comme Dark Stone. D'ailleurs je 
ne l'invente pas, ils commencent tous les deux par 
la même lettre. 


Au fur et à mesure de l'aventure, les habitants 
de la vile vous dispenseront des informations 
concernant Draak. 


iche technique 
TEUREIECITONIC-ArTS. 
Delphine Software [France]. 
Dungeon RP 
1 


1 

Moyenne. 

Sauvegarde [Bb bIocS]. 
8 


On Sauvegarde oùon veut 
PE: 


Düungeon RPG 


La grosse porte d'énergie permet de retourner 
en ville à n'importe quel moment. 
Parchemin ou sort, c'est indispensable. 


La base 


Dark Stone est donc un Diablodike. C'est-à-dire un 
jeu d'action, de type Hack & Slash, qui hérite de la 
descendance d'un Gauntiet tout bête, en lui ajoutant 
quelques vagues composantes RPG, mais néan- 
moins essentielles. Ce sont d'aileurs ces dernières 
qui scotchent le joueur à l'écran et lui font pour- 
suivre son massacre incessant au tréfonds des don- 
jons et des cryptes remplis de monstres. Et cet 
aspect rôle commence tout simplement à la créa- 
tion du personnage. 4 voies sont alors disponibles : 
Guerrier, Prêtre, Mage ou Voleur toutes subdivisées 
en 2, suivant le sexe de votre héros. Outre les 
caractéristiques de base qui sont différentes [force 
pour un guerrier mana pour mage, dextérité pour 
un voleur etc), mais qui peuvent ensuite être 
rééquilibrées si vous le désirez, vous choisissez en 
même temps que votre classe le devenir des diffé- 
rents talents, compétences et sorts auxquels votre 
personnage aura accès. Par exemple, seuls les 
guerriers pourront réparer leurs armes tout seuls 
sans passer par le forgeron du village. Ou encore, 
seuls les mages pourront lancer certains des sorts 
les plus puissants. Les voleurs auront, eux, plus de 
facilité à détecter les pièges ou à passer inaperçus 
aux abords d'une salle remplie de monstres. Bref, le 
coup classique. Pour le reste, on devine facilement 
la formule : quêtes, couloirs sombres et monstres 
à la douzaine, collecte de points d'expérience pour 
monter de niveau et donc avoir accès à de nouvelles 
compétences, sorts et donjons, et être capable de 


4 "à 


Même les sorts de faible niveau peuvent devenir 
dévastateurs si vous les apprenez plusieurs fois de suite. 


tuer des créatures plus puissantes, et ainsi de 
suite. Le joueur acquiert ses « talents », renforce 
son personnage et repart aussitôt à l'assaut avec 
cette phrase en tête : ( tu vas voir maintenant, 
saloperie de streum, ce que je vais t mettre ». Bref, 
ça marche. 


Les trucs, bidules 
et machins en plus 


Diablo est sorti sur PSone. Je me souviens même 
qu'il était plutôt réussi. Mais il faut dire ce qui est, 
alors que le 2° volet est sorti sur PC il y a quelques 
mois (sans apporter énormément plus), pas grand- 
chose dans le genre à se mettre sous la dent. Dark 
Stone apparaît donc seul, déjà, à pouvoir proposer 
une formule similaire aux amateurs et pour être sûr 
de les convaincre, il va un peu plus loin que son aié. 
Pour commencer, il y a la 3D, bien entendu. En soi, 
elle n'apporte pas grand-chose côté gameplay. Mais 
c'est un plus agréable, d'autant qu'il est plutôt bien 
fait. En effet, c'est fluide, assez joli, bourré d'éclai- 
rages dynamiques, d'effets spéciaux sympas, bref, 
on ne peut techniquement lui reprocher qu'une seul 
chose : une animation sommaire. Pour le reste, les 
développeurs se sont juste permis d'élaborer un sys- 
tème un peu plus riche de compétences et de 
sorts. Les sorts sont classés par niveau, sont 


L'interface est toute simple :» sac, compétences et 
sorts pour commencer puis des raccourcis 
manette pour accéder aisément à ces derniers: 
Pas de. loading ou un tout petit quand! on change 
d'équipement, puisque celurci modifie l'aspect 
de votre personnage. Son utilisation est un jeu 
d'enfant ! 


enseignés au moyen de grimoires [il faut un certain 
niveau de mana pour pouvair les apprendre] et peu- 
vent être assimilés plusieurs fois pour augmenter 
leur durée, leurs dégêts ou d'autres caractéris- 
tiques. | en va de même pour les compétences. Ces 
deux derniers types de talents peuvent être liés aux 
deux touches R1 et R2 pour un accès rapide. De 
même, les items sont divisés en 4 types, suivant la 
classe pour laquelle ils sont normalement réservés. 
Normalement, parce que même en jouant un mage, 
rien ne vous empêche, si vous avez les caractéris- 
tiques suffisantes, de vous trimballer avec un mar- 
teau de guerre prévu pour un prêtre ou un arc de 
voleur. D'autres détails permettent d'éviter les 
écueils dans lesquels Diablo était tombé : un mar- 
quage des lieux importants d'un niveau pour y accé- 
der rapidement sans devoir se retaper le retour à 
pied, une sauvegarde à n'importe quel moment 
comme sur PC, l'absence de loadings - ou 
presque - lorsqu'on accède à l'inventaire. Bref, 
du travail propre pour un plaisir de jeu maxi 
mum. Ils ont aussi pris le parti de proposer des don- 
jons pré-construits, et non aléatoires, pour les 
rendre plus intéressants, tout en alternant les 
quêtes et en modifiant le type et la localisation des 
items pour un maximum de « rejouabilité ». 


…à faire de Dark Stone un hit. Le principe reste un 
peu répétitif tout de même, et si l'équilibre de la pro- 
gression est sans défaut majeur, le joueur occa- 
sionnel, lui, préférera tout de même un Vagrant 
Story, aux originalités réelles et plus nombreuses 
(sans même parler de la réalisation]. En revanche, 
le fan absolu d'héroïc fantasy pure et dure s'amu- 
sera sans doute à rassembler les cristaux néces- 
saires à l'anéantissement du méchant Draak. Si le 
bâchage des monstres, mêmes variés, n'est pas 
votre rêve récurrent, vous aurez du mal à vous 
satisfaire dans la longueur d'un titre comme 
Dark Stone qui, même s’il est bien réalisé et 
plutôt complet, n'offre pas une formule assez 


La télékinésie permet d'éloigner les ennemis trop collants et même 
de leur faire subir des dégâts s'ils se prennent un mur ! 


Les 
amazones 

et leurs arcs 
peuvent vous 
mettre très vite 
à mal! 


La sorcière peut 
apprendre la compétence | 
Lycanthropie | 

et se transformer pour 
être plus efficace au 
corps à corps. 


dns 
L'avis de Trazom 


19 Technique | 
Tout n'est pas superdéché, mais | 
le moteur est fluide et dynamique. 


19 Esthétique 
De l'heroïc Fantasy classique 
mais efficace. 
LD Anjmation 
Techniquement, le point faible 
du jeu. Mais au moins c'est rapide. 
A PT 
015] Danfabiirs 
Une interface claire, de bonnes 


idées et pas de loading entre l'inventaire 
et le reste. 


A 


@nD Sons 


Musiques sympatoches, 
bruitages inégaux. 


Durée de vie 
Il y 8 clairement de quoi faire 
avec les 8 classes et le reste. 


Plus 


Des tonnes de sorts, 


® 
compétences et items. 
On peut sauver n'importe quand. 
=) Moins 
Un peu répétitif. 


Les animations. 


Coup de chapeau tout de 
même : les petits gars de 
Delphine Software ont déve- 
loppé cette adaptation de 


Dark Stone PC à 2 ou 3 (je 
ne me souviens plus bien, 
maïs en tout cas très peu] ! 
Compte tenu du résultat 
obtenu techniquement pour 
une PSone qui accuse clai- 
rement son âge à l'heure du 
Vertex Shading, je ne peux 
que m'incliner en signe de 


Sincèrement, je ne suis pas ün fan de Hack'n Tiep avec RPG, mais j'avoue que ce 
petit jeu de Delphine Software est plutôt intéressant. Il permettra aux non-initiés, 
dont je fais partie, de se faire la main. En attendant des trucs ultra plus complexes, 
et transcendants dont RaHaN vous reparlera très bientôt ! 


a Dreamcast n'a pas enco- 
L re dit son dernier mot. Les 

jeux destinés aux plus jeunes 
ne sont certes pas très nombreux, mais 
assez variés. On peut retrouver des titres comme 
Donald Couack Attak, Kao le Kangourou, Sonic 
Adventure où les Fous du Volant. Heureusement, 
nous n'avons pas encore assisté à une invasion de 
simultions de kart. Tout mais pas ça, d'ailleurs Sega 
a préféré arrêter la production de ses Dreamcast 
plutôt que de voir une flopée de Mario-Kart-like paur- 
rir sa machine chérie. Voilà la véritable explication. 
Avec la participation des Looney Tunes, le studio 
Australien d'Infogrames nous sert un titre succu- 
lent que les gourmets apprécieront. On pourrait pen- 
ser qu'il ne s'agit que d'un titre de plus, venant 
s'ajouter à la pléthore des simulations de course de 
arting. Eh bien cette course dans l'espace surprend 
agréablement, tant et si bien qu'il devient difficile 
de s'en détacher. Et ce ne sont pas uniquement 
es plus jeunes qui seront séduits par ce titre. 
Un régal à déguster seul ou à plusieurs. 


(re Les décors sont particulièrement soignés, 
et l'on peut remarquer une foule de détails. Souvent, 
des petites saynètes se déroulent en arrière-plan. 


Infogrames 
Melbourne House 
Course de l’espace 
144 


Moyenne. 
SaUVEgar de 
12 

Rien 

Rien d'autre 


Tout d'abord, vos yeux seront éblouis 
par tant de couleurs, on se croirait au 
pays des Bisounours. On ne peut s'empêcher 

de s’extasier devant les graphismes, originaux et 
idéalement colorés. Les Looney Tunes évoluent 
dans une galaxie décalée, où les astéroïdes 
côtoient des bus volants, le tout estampillé ACME. 
Une galaxie où les mondes, au nombre de 7, se 
nomment la Nébuleuse, les Limites de la Cité 
Reculée ou les Pyramides de Mars. Vous débutez 
avec 3 circuits, et vous pourrez en débloquer jus- 
qu'à 12. Chaque piste possède un tracé varié et 
de nombreux dénivelés. À chaque victoire rempor- 
tée, des points bonus ACME vous seront 
attribués et vous permettront d'acheter des 


Lorsque vous remportez des courses, 
un certain nombre de jetons ACME vous seront 
attribués pour participer aux Spéciales. 

Des courses aux règles totalement bouleversées. 


« Spéciales ». Toutes les règles y 
sont alors bouleversées. Ainsi, contre 
16 jetons ACME, vous pourrez dispu- 
ter une course dans laquelle vous serez 
doté d'un turbo illimité, ou encore dans 

une autre spéciale, des chutes d'objets lourds 
seront à éviter. Si bien que les circuits vous appa- 
raîtront sous un jour radicalement différent. 
L'exercice se révèlera très stressant. Mais c'est 
ce côté un peu maso qui nous plaît chez les Looney 
Tunes, c'est si bon de se faire du mal et de voir 
ses adversaires recevoir une décharge électrique 
dans la face. La prise en main est immédiate et les 
personnages se laissent diriger avec bonheur. 
Mais il arrive fréquemment que les concurrents 
vous doublent à toute vitesse. Pourtant, les bolides 
ne se déplacent pas assez vite à mon goût. 


On retrouve les modes de jeu classiques 

Contre-a-Montre, Course Simple ou Multijoueur où 
l'on peut s'affronter jusqu'à 4 en même temps. 
Avec également le mode Spéciale ACME ou le 
mode Challenge dans lequel on vous proposera un 
duel, mais de manière aléatoire, après une victoi- 
re. Pour égayer vos affrontements, vous pourrez 
collecter des armes légèrement débiles mais vrai- 
ment drôles. || vous sera possible de déclencher à 
distance la chute d'un éléphant sur l'un de vos 
adversaires ou d'utiliser un gant de boxe géant 
pour éjecter les indésirables. Le tout est accom- 
pagné de sons caractéristiques qui créent une 
ambiance très fun. Souvent, alors que vous fran- 
chirez la ligne d'arrivée, un piano ou une enclume 


Avec 7 mondes, une douzaine de pistes 
et une quarantaine de Spéciales à découvrir vous 
trouverez de quoi vous occuper un petit moment. 


Daffy Duck utilisera de curieux bruits pour vous -&— 


déstabiliser. Il lui arrive aussi de vous balancer 
un éléphant sur la tronche. 


vous aplatira comme une galette. Du pur spec- 
tacle cartoon. L'animation des personnages est 
fluide et l'on remarque avec plaisir des petits 
détails amusants mais aussi l'allure quasi-naturelle 
qui se dégage des coureurs. Ces derniers possè- 
dent également un vocabulaire riche qu'ils n'hési- 
teront pas à employer en vous dépassant. Vos 
adversaires ne se gênent pas non plus pour se 
battre entre eux et vous mêler à leur pugilat. 
Vous n'êtes jamais tranquille et surtout 
vous n'êtes jamais sûr de finir en tête, 
même lorsque la ligne d'arrivée n'est 
plus qu'à quelques centimètres. || est 
rageant à cet instant de se prendre 
un éléphant sur la tête, ou de voir 
un concurrent vous griller la première 
place. Ces petits désagréments se 
produisent un peu trop souvent. 


Toute l'ambiance 
de la Warner 


Tous les ingrédients sont réunis pour faire de 
Space Race un plaisir vidéo-udique. Mais vous 
avez sûrement déjà dû croiser ce titre puisqu'il est 
déjà sorti dans le commerce depuis quelques 
lunes, mais la version qui nous était initialement 
destinée s'est égarée entre 3 arrondissements et 
demi de Paris, dans la jungle urbaine. Bon, Looney 
Tunes Space Race n'est évidemment pas parfait, 
mais ces défauts sont mineurs. Par exemple, il est 
difficilement possible de distancer vos adversaires 
qui reviennent à la charge à une vitesse fulguran- 
te. Ou bien, vous recevrez parfois un trop grand 
nombre d'armes sur le coin du nez. La vitesse de 
vos concurrents est gérée aléatoirement. Mais 
tout le reste n'est qu'une question de dosage et 
d'anticipation pour appréhender les pièges de la 
piste et foncer vers la victoire. Un bémol pour le 
mode Multijoueur en écran splitté où il est difficile 
de suivre son joueur. À part ça, je ne vois pas ce 
qui vous empêcherait de passer un bon moment 
en compagnie des Looney Tunes. Sauf l'apparition 
de crampes au niveau inférieur de l'articulation des 
pouces. Tenir un paddle est un sport, quoi qu'on 
en dise | 

Karine 


L'avis de Karine 


Looney Tunes Space Race bénéficie d'une réalisation plus qu'agréable, de graphismes 


soignés et de circuits originaux. La présence des héros de la Warner permet d'oser 
toutes sortes de gags et de situations inattendues. La maniabilité est excellente 
et les défauts mineurs ne devraient pas constituer une gêne pour les jeunes joueurs. 


D recrue 
Une réalisation efficace, sans 
gros défauts, Des petits problèmes 
d'affichage, ça rame parfois un chouïa. 


D sstrstique 
Un plaisir pour les yeux. Du pur 
style Werner, beaucoup de couleurs et de 
détails pour un rendu dessin animé. 
oO Les persos sont bien animés, 
mais leur vitesse mal gérée. Des 


sensations sur la piste mais faible vitesse. 


laniabiiss 
Une prise en main instinctive, 
le perso répond immédiatement 
et précisément à de multiples stimulations. 


Animation 


Afin de 
bénéficier d'un 
coup de speed 
temporaire, 
@| 5 bidons 

| ACVE seront 
| à récolter 
Quand les 
ampoules 
clignotent, 
c'est 
le moment 
de lâcher 
les gaz ! 


On retrouve les onomatopées et 
les sons caractéristiques des Toons, avec 
une musique de fond trop discrète. 


Durée de vis 
On s'habitue trop vite au tracé 
des pistes et l'ensemble de celles-ci 


seront débloquées rapidement. 


Plus 
décalé et drôle. Des persos marrants. 


De très jolis décors, Un ton 


Moins 
Des ennemis parfois agaçants. 
Une durée de vie légèrement courte. 


lOUR-1,2-3- 


dE 
Dans la panoplie d'armes, le nuage suit un adversaire afin de lui infliger 
une grosse décharge électrique. 


Vil Coyote 
chevauche une 
sorte d'explosif 
qui, pour une 
fois, ne lui 
éclatera pas 
lementablement 
à la figure. 


En voilà un jeu bien sympathique et bien fichu graphiquement. Le rendu « dessin 
animé » est fabuleux et les parties amusantes, même si le soft a tout d'un Mario- 
Kart-like assez conventionnel. De plus, l'humour lourdingue omniprésent vous fera 
assurément tordre de rire ! 


roject Justice est le troisième épisode de 
E Rival Schools. On retrouve encore ici toutes 

les catégories socio-professionnelles qui 
composent la cour de récréation. Bien entendu, 
tout ce joli petit monde va pouvoir s'en mettre 
plein la tronche et ce, dans la joie et l'allégresse 
du Seigneur. Écoliers, enseignants, directeurs, 
sportifs. c'est la période de promotion pour 
distribuer d'augustes mandales aux classes les 
plus défavorisées. On doit encore à Capcom ce 
déluge de combats interminables entre « gens 
très hétéroclites ». Pour ne pas changer une 
recette qui marche, il est toujours possible de 


jouter en équipe de trois gars. Bref, de la 
baston en masse au programme. Un concept que 
Capcom a du mal à se défaire pour notre plus 
grande jubilation. 


Vous disposez aussi d'attaques spéciales 
individuelles pour les persos. 


hetechnique 
Éite Virgininteractive 
Capcom 
Baston de récré 
1 ou 2 
8 
Moyenne 
VMU [21hl0cs]. 
28. 
Compatible VGA Box Et Rumble pack 
Fnarcade 


La configuration des commandes est vraiment 
très simple d'accès avec six boutons. Quatre pour 
les coups de poing et pied (faibles et forts), 
une touche pour changer de plan et enfin 
une dernière pour provoquer son adversaire. 
Contrairement à un Street Fighter, l'interface ne 
dispose pas d'attaque intermédiaire. Vous me 
direz, cette option est un peu inutile ici. 
L'argument de poids de Project Justice en termes 
de gameplay, réside dans la pratique frénétique 
des « repêchages dans l'air », ou « juggle » pour 
les habitués du jargon. En d'autres termes, si 
vous envoyez votre ennemi dans les airs, ce der- 
nier peut subir tout un tas de combos jusqu'à ce 
qu'il retombe au sol. De quoi stimuler les envies 
créatives des joueurs en matière d'élaboration 
d'enchaînements de coups. Et puis, comme dans 


les précédents épisodes, selon le niveau de jauge 
spéciale de votre perso, des assauts groupés 
très impressionnants et délirants vous offriront 
de quoi vous exprimer corporellement. La repré- 
sentation des attaques change bien sûr selon la 
composition de votre équipe. Encore heureux ! 


S'il n'y a rien à redire sur la qualité de la réali- 
sation, en revanche, les looks des personnages 
ne sont pas exempts de tous reproches. Il faut 
avouer que les combattants ne manifestent pas 
une certaine « classe » indéniable. Il suffit d'avoir 
sous les yeux le proviseur à cravate et à lunettes 
{et les épaulettes à la Ken le survivant |] pour 
tout de suite regretter les gars de Street Fighter 
au goût vestimentaire plus évident. Par bonheur, 
les diverses animations des pouvoirs s'avèrent 
fabuleuses et hautes en humour. Le prof de gym 
vous force à effectuer des séries de pompes, 
alors que la joueuse de tennis opère des services 
surpuissants sur votre petite gueule... Aucune 
limite n'est imposée quant à la façon de recevoir 
une bonne grosse rouste des familles. À trois, le 
calvaire peut atteindre un niveau de sauvagerie 
plus intense. Imaginez-vous en train de vous faire 
agiter comme un vulgaire tapis oriental contre le 
sol par deux « Musclor », alors qu'un troisième 
larron surgit du ciel pour vous assener un coup 


Il existe des combos en duo si votre jauge spéciale 
est trop basse. 


fatal dans les lombaires. C'est une véritable VF Une lecon de savoir-vivre 


leçon de savoir-vivre. 


= à tab: un advi a t es du paddle s 
Des tas de modes de Jeu trois est toujours une, leçon de po uter la basti e rio (15) Technique 
pour qui aime le eille pré oc LE! 
: : rte x Aien d'exceptionnel pour de la DC. 
La seule modification que Virgin Interactive a (Peur o À dr ni 
opéré par rapport à la mouture japonaise est une [té È Le spé cteo 
suppression d'un des modes disponibles dans la e £ cle détour Âmes 


Esthétique 
On aime ou on n'aime pas. Les 
designs des persos ne vous laisseront 
pas indifférents. 


018) Animation 


Ca fuse de toutes parts. Les 
mouvements sont vraiment délirants ! 


version originelle. C'était une sorte de jeu de 
plateau bien foireux, et sans intérêt, avec les pro- 
tagonistes du soft. Sur ce coup, on remerciera 
plutôt l'éditeur de cette initiative lumineuse. Sinon, 
sachez qu'en terminant le mode Story avec les 
six clans de « bad boys », vous obtiendrez des 
persos cachés. Ce qui vous fera un total de 
28 combattants ! Autrement, l'option Story vous 
oblige à jouer avec les équipes prédéfinies, alors = set 017) Mans 

que le Free-play vous offrira le luxe de constituer 7 | RER DE &! Capom jouit toujours des 
votre propre alchimie de groupe. Avec ses clas- ë rent de serre ser melleurs bétetesieurs au monde ! 
siques entraînements, son League et Tournament > EE Parfaite prise en main. 
Battle, Project Justice est une bonne alternative É Ÿ à 

aux éternels SF et Machin vs Bidule que Capcom 
nous pond à la chaîne. Si vous cherchez de 
l'originalité et de l'audace dans un titre de baston, 
c'est sûrement celui-ci qui vous conviendra le 
mieux ! De plus, les Otaku extrêmes de manga 
{comme Greg) ne pourront que s'éclater (au sens 
figuré et propre] dans l'univers particulier dont 
bénéficie Project Justice. 


Sons 
Les bruitages sont violents 
mais les musiques ne marquent pas 
les esprits. 


Durée de vie 
Seul on s'ennuie assez vite, 


à plusieurs c'est le pied. C'est le genre 
qui veut ça | 


(4 Plus 
28 keums. 


Des attaques groupées délirantes. 


an CPL ra Plein de modes de jeu. 
RAT ’ Pre 
© Moins 

Des designs ringards. 


Une réalisation banale. 


Kendy 


Plus loin... 


Voici les résultats statis- 
: _ tiques des violences sco- 
Ban n'est toujours pas passée à - laires en France entre 1998 
l'ère des appareils photo numériques. + | : + et 1999 : parmi ces faits 
Ë . graves, on dénombre 1000 
agressions sur des per- 
sonnes et 1750 actes 
graves portant sur des 
biens. Les faits graves se 
répartissent selon les types 
suivants : violences verbales : 
70,8 %, port d'arme à 
feu : 0,2 %, port d'arme 
blanche : 1,7 %, coups et 
blessures : 22,4 %, vio- 
lences sexuelles : 1,6 % et. 

enfin les rackets : 3,8 

Comme dirait Rambo 

« C'est la guerre L». 


Des designs rinsards 
mais une Interface de 
combat très ouverte 


Ce cliché photographique illustre une attaque 
spéciale ! 


dayis de KendW L'avis de Greg 


Malgrédaspect ringard des personnages onse laisse bencenpanlesmoule Souple, speediet doté d'une ambiance incroyable, Project Justice est le tout meilleur 
bastonnades que propose Projectlustice Loriginalité destattaques entroet 5a jeu de baston de la console après Soul Calibur. Débutant ou confirmé, les 


bonne hümeur font de lui unbonunvestissement pour quilatculturemanganmiest pas enchaîinements se trouvent facilement. Adeptes du combat au sol ou aérien, ce titr 
un obstacle. De plus, le système des jugalesoffre des combinaisons faramineuses. est fait pour vous. Mention spéciale aussi pour les persos charismatiques à souh. 
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Simulation de.F1 
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CNAMpIONSAI 


ctuellement, sur PlayStation 2, 

les développeurs sont en plei- 

ne phase d'apprentissage. Ils ten- 
tent de comprendre comment fonctionne 
la bête avec les moyens du bord (apparemment les 
routines de Sony, ce n'est pas trop ça). Plutôt que 
de prendre des risques inconsidérés en misant sur 
des concepts novateurs (le profit est devenu syno- 
nyme de survie), en Europe, aux USA, comme au 
Japon, les studios s'exercent sur les sujets qu'ils 
maîtrisent le mieux. Voilà qui explique en partie la 
manque total d'originalité des productions PS2 
actuelles. Pour EA Sports, c'est le basket, le foot, 
la boxe, le goff, le foot ricain, pour Ubi Soft, ce sera 
la Formule 1 avec le très attendu F1 Racing 
Championship. 


Tu see comme 
je : uis awa b 


Vous vous rendez compte, depuis Formula One 97, 
aucun développeur n'est réellement parvenu à sur- 
classer le petit bijou de Bizarre Creations ! Pourtant, 
des jeux de F1 on en a bouffé depuis le temps, jus- 
qu'à l'indigestion même... en vain. Autant dire que 
les vrais amateurs de course de monoplace frus- 
trés par tant de médiocrité attendent de pied ferme 
le titre d'Ubi Soft. Et dieu sait s'ils sont exigeants et 
sans pitié ! Bon okay, on va tout de suite arrêter de 
jouer les Raymond Barre de comptoir, la situation 
du marché vous la connaissez parfaitement. Allez 
zou, rentrons dans le vif du sujet ! 


Le tour du proprio 


I n'y a rien qui ressemble plus à un jeu de F1 qu'un 
autre jeu de F1. Je dis ça parce que pour une fois les 
développeurs ont su s'arracher à la routine habituel 
le du « course-simple-contre-a-montre-grand-prix ». 
En plus de ces inévitables modes de jeu, on trouve 
un mode Scénario pas piqué des hannetons. 


fiche technique 


Ubi Soft 

Ubi Soft 

Simulation de F1 
1ou2 

3 

Moyenne 

Sauvegarde 

16 

Compatible Dual Shock 
PE 


Mtaren 


Tous les pilotes de la saison 1999 sont 
présents dans le jeu. 


Ce dernier permet de revivre les évé- 

nements les plus marquants de la 

saisons 99 (eh oui, c'est EA Sports 

qui détient les droits de la saison 

2000). Au total, on dénombre une 

bonne petite dizaine de mises en 

situation. Vous devrez par exemple, 

suite à une défaillance de la boîte de 

vitesses sur la grille de départ, rattraper 

votre retard (c'est ce qui est arrivé au père Schumi 
lors de l'ouverture de la saison) ou encore finir une 
course avec un problème mécanique, protéger votre 
coéquipier, etc. C'est vraiment excellent. Seulement, 
avant d'avoir accès à tous ces scénarios, il faudra 
nécessairement boucler le mode Arcade. Un sys- 
tème de progression assez inhabituel pour le genre. 
La deuxième petite nouveauté, c'est le mode École 
de Conduite qui a pour vocation de vous apprendre 


Joupad — 


Les débutants ont la possibilité d'afficher 
la trajectoire idéale. Une option classique 
maïs bien pratique. 


Un petit dérapage, histoire de vous faire profiter 
de la modélisation tout simplement parfaite des F1. 


À Hockenheim, les ombres portées 
des arbres donnent un petit aspect 
photo-réaliste aux graphismes. Splendide. 


En sortant du tunnel de Monaco, 
c'est Hiroshima ! 


DAT 


>> Une grille complète ! 

Le mode Multijoueur de F1 Racing Championship permet de s'af- 
fronter à deux en écran splitté. Jusque-dà rien de bien nouveau 
Seulement, contrairement à la plupart de ses concurrents, vous 
ne vous retrouverez pas comme deux rats morts sur les cir- 
cuits, vous devrez batailler contre Vingt concurrents gérés par & 
l'émochionne engine » ! La PlayStation 2 encaisse plutôt bien le 
choc, les développeurs ont toutefois dû alléger certains détails 
afin que le CPU ne dépose pas le bilan. Si on n'échappe pas à 
quelques ralentissements, l'animation procure de bonnes sen- 
sations. Un petit reproche : Iln'y a que deux vues, une vue exter- 
ne (boarf] et une vue subjective à ras du sol. Nous, on aurait pré- 
féré que les programmeurs conservent la vue tuyère mais bon 


on ne peut pas tout avoir 


Les animations des 


[| stands sont un chouïa moins 


STARTS SELECT EI LI Lai 
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les bases du pilotage. Là, ce sont 18 épreuves assez 
techniques réparties sur trois niveaux de difficulté 
qui vous attendent : amorce de virage, prise de chi- 
cane, dépassement, optimisation des trajectoires 
à grande vitesse. Comme dans Gran Turismo, vous 
devrez vous situer en dessous d'un temps de réfé- 
rence pour valider ces challenges. Là encore, il s'agit 
d'un passage obligé ; tant que vous n'aurez pas réus- 
si ces 18 tests, l'accès au Championnat vous sera 
interdit ! Ben ouais les gars, d'entrée de jeu il y a 
du challenge, ça ne tombe pas tout cuit, ce n'est 
pas une simulation de tafiole, va falloir jouer ! 


Pur gameplay 


Jusqu'à quel point un jeu de F1 doit-il être réalis- 
te ? En voilà une question métaphysique intéres- 
sante. D'après Julien Barrès, chef de projet sur 
F1 Racing Championship, l'erreur est de faire un 
amalgame, non pas entre la coquetterie et la clas- 
se, mais entre simulation et difficulté extrême. En 
clair ce n'est pas parce qu'un jeu de course est 
impossible à maîtriser que c'est forcément une 
bonne simulation. Le plaisir du jeu doit primer. Les 
développeurs ont donc opté pour un compromis 
arcade-simulation. Argh, j'en vois qui froncent les 
sourcils. C'est indéniable, le pilotage est beaucoup 
plus accessible que celui de la version Dreamcast 
de Monaco GP En fait, le joueur a toujours la pos- 
sibilité de rattraper ses erreurs de conduite. 
Globalement, les modèles d'adhérence sont net- 
tement plus tolérants : si vous roulez malencon- 
treusement dans l'herbe ou heurtez légèrement 
un concurrent, la voiture ne partira pas instanta- 
nément en sucette, elle chassera du cul, se dépor- 
tera : à vous de rétablir la situation. Il ne s'agit pas 


OC X €] 4 


réussies que celles du titre 
d'EA Sports. 


GRAND PRIX 
ArRing 
Ferrari 
Elrvine 


599 HRRARI 
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ENSOLEILLE 


FREINAGE 

Les ralentis ne sont 
pas très impressionnants, 
EN mais bon on s'en fout, 
ce qui compte 
c'est le gameplay ! 


ACCELERATION 


pour autant d'un bête jeu d'arcade. Ubi Soft a juste 
trouvé le mix idéal, un peu comme Codemasters 
avec Colin McRae Rally. Rien à voir avec la condui- 
te superficielle de F1 Championship Saison 2000 
d'EA Sports. Ici, pas question de freiner au dernier 
moment en donnant de violents coups de volant, 
il faut trajecter de manière scientifique et bien anti- 
ciper ses freinages. Toutefois, pour corser un peu 
l'affaire, je recommande fortement aux intégristes 
de la simu’ de désactiver les assistances au pilota- 
ge, à savoir l'anti-patinage, l'anti-dérapage, l'ABS et 
d'opter pour une gestion réaliste des dégâts, vous 
verrez, ça change tout, là on trippe à mort, la condui- 
te est vraiment excellente ! 


Recu à l'examen ! 


Bon, maintenant qu'on a réglé la question du réa- 
lisme, on va pouvoir s'attaquer à l'aspect technique 
de la bête. Visuellement, F1 Racing divise les foules. 
Si les décors sont dans l'ensemble plutôt fournis 
(grues, grillages, végétation, bâtiments...), les plus 


Un parfait 


e 
la PES + | Le et 


LPS 


Lorsque vous passez devant les tribunes, 
les flashs crépitent. Marrant ! 


La vue tuyère procure des sensations vraiment 
grisantes. Notez au passage la profondeur 
du champ. 


Si dans le titre d'EA Sports, les réglages n'avaient 
absolument aucune influence sur le comporte- 
ment dela monoplace, ioi, ile va tout autrement 
De bons tunings vous permettront de biensvous 


placer F laigrile de “départ et, d'accéder au | 


podium. On dénombre: 11: points de réglage : a 
quantité de carburant embarquée (vous. pourrez 
défininla stratégie de ravitaillement), [8*choix des 
pneus, le régime du moteur, linclinaison des aile- 
rons,s la! hauteur de à caisse, linclinaisonsdes 
roues, la dureté des suspensions, la répartition: 
dusfreinage et l'étalonnage de la boîte de vitesses 
Toujours, dans uni souci, de: clarté, (les. dévelop: 
peurs ont eu l'excellente idée d'intégrer un petit 
schéma qui permet de vérifier l'incidence dercha: 
cune de vos\opérations sur la vitesse de pointe 
l'accélération et l'adhérence de, la F1 ! 


difficiles lui reprochent des couleurs un peu ternes 
et des textures pas toujours super-détaillées (celles 
du bitume notamment). Pour être honnête, 
ça dépend beaucoup des circuits. Par exemple, 
le rendu graphique de Spa, d'Hockenheim et de 
Monaco est nettement plus chaleureux que celui 
d'interlagos où de Magny-Cours. On pourra 
également pinailler sur l'effet de flou utili- 
sé par les développeurs pour atténuer 
l'aliasing ainsi que sur l'absence de reflets 
et de flaques d'eau par temps de pluie. 
En revanche, difficile de prendre en 
défaut la modélisation des monoplaces. 
En gros c'est beau, mais ça ne tue pas 
la gueule, vous saisissez la nuance ? En 
ce qui concerne le moteur 3D, le bilan reste 
positif : les décors s'affichent à perte de vue, 
les voitures ne clippent pas, les sensations en vue 
tuyère sont vraiment trippantes (vibration, jeu des 
suspensions) et certains effets spéciaux comme 
l'environnement mappping en temps réel ou les 
brumes de chaleur renforcent un peu plus l'im- 
mersion. Les développeurs auraient quand même 
pu intégrer certaines caractéristiques de Formula 
e 87 et de F1 World GP camme les projec- 
tions d'huile sur la visière, les G longitudinaux et 
latéraux ou encore la déformation des carrosse- 
ries. Mais la seule fausse note technique concer- 
ne le nombre d'images par seconde qui a 
tendance à chuter sensiblement à l'entrée des 
stands, dans certains virages quand il y a beau- 
coup de voitures (Lowes à Monaco, classique) et 
sous la pluie. Rien qui ne compromette le game- 
play et les sensations cependant. Pour finir, l'A. 
n'attire aucune critique. Les concurrents savent 
anticiper vos erreurs et vous foutent la pression 
{en niveau pro !) : ils sont « aware », tu vois. Vailà, 
sans révolutionner complètement le genre, Ubi 
Soft a atteint son objectif : faire de F1 Racing 
Championship la nouvelle référence des jeux de 
F1. Alors pour une fois ne vous privez pas, 
foncez, les bons jeux sont rares sur PS2. 
Willow 


lent la route et la conduiteldes F1 demande pas mal de doigté si vous désactivez. 
bs aides. On appréciera tout particulièrement le sentiment d'immersionique procure 
vue tuyère. Ca speed, c'est réaliste, accessible. que demande le peuple ? 


Garage 


Pour 
apprécier à sa juste 
valeur la simulation, 

pilotez sans 
assistance, comme 
dans la vraie vie ! 


Les reliefs 
de chaque circuit ont été 
fidèlement respectés. 


! Garage 


16) On fermere les yeux sur les 


quelques ralentissements qui interviennent 
dans des conditions extrêmes. 

16 Des décors et des voitures très 
détaillés mais des couleurs et des 
textures parfois un peu fades. 


Animation 


L'impression de vitesse en vue 
interne est vraiment grisante. 
On prend vraiment son pied 


Aucune Un gameplay aux petits oignons. 
assistance, Pour tripper à fond, supprimez les aides 
À de la à la conduite ! 


les dégâts 


à donf : 
OUAIS SUIS Les vrombissements des 
pas une moteurs tuent les cages à miel, 

immersion garantie. Ziks insupportables. 


tapette 
Durée de vie 


moi ! 
Deux bonnes idées : l'École de 
Conduite et les scénar’. Oubliez le mode 
Amateur beaucoup trop facile. 


Plus 


Les sensations sans les aides, 
la jouabilité. 
La réalisation, des modes de jeu originaux. 


Des ralentis peu convaincants. 
Les couleurs délavées. 


Note 
d'intérêt | 


Plus loin... 


En mode Dégêts Réalistes, 


la moindre touchette peut vous être fatale. 


Cetitre m'a enfin réconcilié avec les jeux de F1. Le titre d'Ubi est une réussite, 


autant graphique que ludique Les sensations sont excellentes et l'immersion totale : 
je suis resté des heures à m'entrainer sur le circuit de Monaco, en cherchant 
la limite partout. Rien à dire, c'est excellent ! 
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Toutes les sorties 
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Bon, il y a des mois comme ca, il faut savoir être supra « aware » de 
ce qui se passe dans le monde. Il y a des priorités dans la vie voyez-vous! Là , 
prenons un exemple ma foi fort anodin : les zappings officiels de ce mois-ci. Hop, 
vraiment au pif total. Calculons la sympathique moyenne du mois. Hop 4,9... 
la grande classe en somme pour des titres à éviter comme la peste ! 


Dracula 2 


Ducati Worid 


11 


Dracula 2 


Youpi, je viens de finir Escape 
a rom Monkey island sur PC et 
sl franchement c'est un des meilleurs 
jeux d'aventure auxquels j'ai joué depuis 
des années (depuis Monkey Island 2 en 
fait). Les graphismes, les dialogues et la 
construction des énigmes sont une pure 
merveille. Pas de bol, le lendemain, il faut 
que je me coltine Dracula 2. Effective- 
ment, il n'est pas super-mauvais, mais 
après Monkey Island, c'est un peu comme 
si on vous proposait du cassoulet après 
du caviar. Dans Dracula 2, les énigmes 
sont plutôt pauvres, les dialogues 
pratiquement inexistants et on ne sent 
pas vraiment de progression dans le 
scénario. Soit dit en passant, il est bien 
plus long que la précédente version qui 
se terminait en trois heures chrono. C'est 
sûr, les cinématiques sont belles (si on 
ne tient pas compte de la tête d'ampoule 
du héros), elles font parties de ce que 
l'on 8 vu de mieux sur la console, mais 
pour ce qui est du reste, au secours ! On 
sent que ce n'est qu'une bête adaptation 
de la version PC qui n'a pas été soignée. 
La résolution de la télé rend parfois l'image 
illisible. Néanmoins, cela reste un titre 
moyen que les (gros) amateurs n'ayant 
pas fait un jeu d'aventure de leur vie 
apprécieront. Les autres feraient mieux 
de s'acheter Monkey Island 4 sur PC. 
Angel 


5 Editeur : France Telecom 
/ Machine : PSone 


Ducati 


WOND 


LE 
kin/n 


Le contenu de Ducati World n'est 
pas inintéressant, loin de là. Les 
Ni développeurs ont même fait un 
effort pour proposer aux joueurs une 
bonne profondeur de jeu. Grosso modo, 
le système de progression est largement 
calqué sur Gran Turismo. Le joueur doit 
passer des épreuves de pilotage, dispose 
d'un garage pour entreposer ses meules, 
certaines compétitions sont réservées à 
des classes de motos bien spécifiques et 
le pagnon remporté durant les courses 
permet d'acheter de nouveaux modèles, 
des sapes (casque, blouson) et de cus- 
tomiser ses bécanes dans tous les sens. 
Sympa. Le hic, c'est que le reste ne suit 
pas vraiment. Techniquement, le titre de 
ATD se situe très en dessous du dernier 
Moto Racer les bruitages sont trop étouf- 
fés et le pilotage ne procure absolument 
aucun frisson. Les chutes et les collisions 
avec les autres concurrents en revanche 
sont assez réussies mais ça ne sauve 
pas Ducati World. Si vraiment vous aimez 
la moto, Moto Racer World Tour demeure 
la valeur sûre du moment. 


teur : Acclaim 


Fightin 
Vipers 


Mmmmhhh... et dire que j'avais 
dépensé beaucoup d'argent en 
salle d'arcade pour y jouer à 
l'époque. Eh oui, Fighting Vipers 2 débarque 
maintenant sur Dreamcast après avoir 
fait un tabac i| y a au moins deux ans de 
cela. Je dois avouer que le soft a bien 
vieilli et qu'il fait un peu « fadasse » à côté 
de titres tels que Dead or Alive 2 où 
Soul Calibur. Le premier anachronisme 
provient du système de combat un peu 
poussiéreux inspiré du Virtua Fighter des 
familles. Pour vous dire, on reconnaît 
même aisément des animations repom- 
pées sur ce dernier pour certains mou- 
vements des personnages. Par exemple, 
Bahn jouit des coups d'Akira, dont ses 
fameuses attaques d'épaules. Heureu- 
sement, le soft propose un système de 
contre-attaque pour ne pas plagier entiè- 
rement son aîné. Autrement, le second 
hic provient du design des protagonistes 
qui, en 2001, défie toutes les institutions 
du bon goût. Il suffit de regarder les 
armures des combattants en rollers pour 
se dire que les Japonais n'ont pas inventé 
la classe vestimentaire. Pourtant, la qua- 
lité de la réalisation est au rendez-vous 
avec des mouvements de caméras dyna- 
miques sur les assauts les plus sauvages. 
Mais bon, il faut aussi savoir que FV2 ne 
dispose que de onze persos, ce qui est 
un comble pour un titre de baston. Bref, 
comme pour Daytona USA, le temps a 
vraiment fait ses ravages. 
Kendy 


Éditeur : Sega 
Machine : Dreamcast 


— Fisherman's 
Bait 3 


Je commence à devenir un grand 
spécialiste du jeu de pêche. Autant 
Ç dans la vraie vie, je suis un pur 
nul, incapable de pêcher un poisson rouge 
affamé, autant sur console, je me la donne 
comme personne. Ce Fisherman's paraît 
être sans grand intérêt pour nous autres 
Européens. Eh bien, détrompez-vous ! J'ai 
récemment appris (par Gollum, précisons 
nos sources) qu'il y avait un public fidèle 
qui suit les sorties régulièrement. Ça m'a 
fait supra-réfléchir. Du coup, je me suis 
dit que c'était le genre de zapping qu'il ne 
fallait pas prendre à la légère. J'ai la pres- 
sion sur moi, alors je vais essayer de faire 
de mon mieux. Pour commencer, on peut 
dire qu'il s'agit sans aucun doute du plus 
beau jeu de ce style sur PSone. Ensuite, 
pour le reste, il ne faut pas rêver, ça reste 
un jeu de pêche ! Pression ou pas, je ne 
peux rien dire d'autre. Par contre, il 
possède des modes Tournois et un mode 
Pêche Libre qui ne laissera pas les 
amoureux de l'hamecçon indifférents. 
Sürement le jeu de pêche le plus réussi 
sur PSone, mais bon, il ne faut pas oublier 
que c'est de la torture animalière, et ça, 
c'est mal ! Je plaisantais, détendez-vous 
les gars. 


Angel 


FE 
13.5m 


If you master the control of on! 


L's 
15.2m 


breaking up 


Konami 
PSone 


KISS PSYCNO 
CIfcUS :The 
nightmare child 


Kiss, groupe légendaire (Heavy 
Metal, pour faire plaisir à Angel 
qui est en train de me faire un 
caca nerveux si je ne le marque pas |) 
des années 70/80, précurseur dans 
l'art du maquillage et des talons com- 
pensés, revient sur le devant de la scène 
avec ce shoot 3D. Dans la plus pure 
tradition des Doom-ike, KPC vous fera 
incarner, tour à tour, les 4 membres du 
groupe pour récupérer les pièces de leur 
armure (gants, bottes, ceinturon, cotte, 
plastron et masque). Dès que l'ensemble 
est reconstitué, votre perso se trans- 
forme en un Kiss Warrior. Sur votre route, 
des monstres, des boss et surtout du 
shoot à tout va avec les 12 armes (fusil, 


hache, mitrailleuse, tête de dragon cra- 
chant du feu...) que vous récupérerez et 
celles que vous gagnerez. Le scénario 
uitredinéaire de KPC, parsemé d'énigmes 
guère passionnantes, ne saurait satis- 
faire les amateurs du genre et les 
nostalgiques du groupe. J'ajouterai un 
autre mauvais point : il n'est pas possible 
de jouer à la souris. Et là, tout est dit ! 
Mister Brown 


Take 2 


Dreamcast 


—— Pool Moser 


Tenez, pour changer, voilà un soft 
Ha qui mélange queues et boules. Qui 

excusez-moi, mais je n'ai pas pu 
m'empêcher d'être scabreux sur ce coup, 
Pour en revenir à nos moutons, sachez 
que Pool Master se veut comme LA simu- 
ation de billard « de-a-mort-qui-tue » sur 
PS2. Si graphiquement, c'est loin d'être 
e cas avec son grain furieusement aliasé, 
il a en revanche le mérite de proposer 
une interface très simple d'accès tout en 
restant très ( simu ». Pour déterminer la 
puissance de tir, une jauge apparaît à 
écran. Pour placer le point de frappe sur 
a blanche, il suffit de maintenir la touche 
adéquate. Bref, jamais le billard n'aura 
été aussi simple sur console ! Autrement, 
e comportement physique des boules est 
vraiment très réaliste et vous permet de 
vous « gaver » en exécutant divers effets 
tels que le Massé ou les rétros. De plus, 
vous y trouverez un explicatif des règles 
des différents styles (la Neuf, l'Améri- 
caine.…), ainsi que des modes de jeu hété- 
roclites (Freeplay, Frozen...). Agréable et 
fun, Pool Master s'adresse aux amoureux 
du tapis vert qui savent faire abstraction 
de la réalisation technique. Un excellent 
produit dont les qualités ne sont pas à 
sous-estimer. 


Kendy 


PlayStation 2 


Sonic Shuffle 


Sonic Shuffle c'est pourri ! Voilà, 
je pourrais très bien m'arrêter 
là, mais je sens que certains vont 
encore faire un scandale alors autant 
décrire un peu le jeu. Pour commencer, 
s'il fallait choisir un jeu de plateau, autant 
prendre Mario Party. Bien que je ne sois 
pas fan, je dois reconnaître qu'il est plus 
réussi que ce Sonic. En fait, le défaut 
majeur du titre de Sega est d'avoir voulu 
évoluer en incluant un système de cartes 
qui ne tient pas la route. Chaque joueur 
dispose au départ de six cartes ; pour 
avancer sur le plateau, on en choisit une, 
soit dans son paquet, soit dans celui de 
l'adversaire. L'idée de départ a le mérite 
d'être originale, mais après quelques par- 
ties, on se rend compte qu'il est impos- 
sible de jouer de manière tactique. Fina- 
lement, un dé de base aurait mieux fait 
l'affaire. Ensuite, les temps de charge- 
ment sont nombreux et interminables. Et 
pour finir, les mini-jeux censés être l'es- 
sence du titre sont plutôt lourds. Bref, 
voilà, vous m'avez compris, ce n'est pas 
terrible. Non, en fait c'est même pas 
bon du tout ! Mais c'est beau, ça lui fait 
au moins une qualité. 


Sega 
Dreamcast 


—— Starancer 


Attention, pas de méprise, si Star- 
lancer se retrouve au milieu des 
zappings c'est uniquement parce 
que nous lui avons consacré quatre pages 
le mois dernier dans la rubrique Zoom. 
Cette version européenne est en tous 
points identique à la mouture américaine 
(les deathmatches online ont été conser- 
vés, yeeppee) ! Les fans de Space-opera 
ne pourront qu'apprécier ce Wing Com- 
mander-ike : non seulement il s'agit du 
seul jeu du genre sur Dreamcast, mais 
en plus le titre des frères Roberts [les 
géniteurs des Wing Co, justement] béné- 
ficie d'une ambiance hors du commun 
(raaah, les liaisons radio avec les ailiers !), 
d'une excellente réalisation et d'un game- 
play aux petits oignons (ce, malgré la rela- 
tive complexité des commandes). Les 
missions, quant à elles, sont nombreuses, 
longues, assez difficiles et proposent des 
dog-fights d'une rare intensité. Le seul 
regret que nous formulerons porte sur 
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le fond. Le scénario manque en effet sin- 
gulièrement d'originalité, pour tout vous 
dire il aurait pu être écrit par ce gros 
bourrin de Roland Emmerich : en gros, 
le bloc de l'Ouest et le bloc de l'Est se 
disputent le contrôle de l'univers ! 
On aurait également souhaité quelques 
rebondissements à la Colony Wars, 
mais bon. Dernière précision pour les 
anglophobes, notre version PAL était 
entièrement en V0. non sous-titrée. Ah 
décidément, quand on compare la 
ludothèque de la Dreamcast à celle de la 
PS2, y a vraiment pas photo. Hé oui, 
aujourd'hui tout n'est qu'une question de 
puissance marketing, snif. 


Willow 


Ubi Soft 
Dreamcast 


— SUPETCIOSS 
2001 


Chez Electronics Arts, ils sont 
capables du meilleur comme du 
ç pire. Et là, on est plutôt en pré- 
sence de la 2° option. Comment dire, faut 
croire qu'ils ne sont pas « aware ». Parce 
que sinon ils ne nous auraient pas sorti 
cette pseudo-simulation de motocross, 
alors qu'un premier volet plus que moyen 
était déjà sorti l'année dernière. C'est 
moche, ça rame à n'en plus pouvoir et 
la maniabilité est rebutante. Orienté arcade, 
ce titre vous offrira les modes classiques 
des courses de motos : Solo, à 2 Joueurs, 
Freestyle et Contre-a-Montre. Un point 
positif : le grand nombre de pistes et leur 
variété. Si vous êtes vraiment fan de 
motocross, essayez le Moto Racer World 
Tour, qui devrait vous donner plus de 
satisfaction. Si Supercross est dans la 
rubrique Zapping, ce n'est pas par manque 
de place. 

Karine 


FA Sports 
PSone 


——— Toy RQCEr 


Développé par No Cliché, ce Toy 
Racer est la suite du Toy Com- 
mander sorti l'année dernière. 
Ce titre est particulier pour 2 raisons : 
il s'apprécie essentiellement online et il 
n'est vendu que pour la modique somme 
de 69 F, dont 10 seront reversés à l'as- 
sociation Neuf de Cœur créée par Jean- 
Pierre Papin. Cette association tente d'ai- 
der les enfants atteints de maladies 
cérébrales. Ce prix si faible justifie-t-il à 
lui seul l'achat du titre ? Eh bien, pour les 
plus jeunes sans hésiter, oui. Enfin, il leur 
faudra auparavant effectuer la manipu- 
lation nécessaire pour jouer en réseau. 
L'installation n'est pas super-simple mais 
ça en vaut la peine. À défaut d'accéder 
à la Dreamarena, il leur restera le mode 
Local pour s'affronter jusqu'à 4 joueurs. 
Un bon nombre de voitures sont dispo- 
nibles pour s'affronter sur un faible nombre 
de pistes : 4 au total, dans des décors 
tout droit sortis de la chambre d'un enfant. 
Les voitures sont très lentes et donc 
faciles à contrôler. Les Power-Ups sont 
énormes, impossible de les manquer. 
Mais les courses ne sont pas très palpi- 
tantes. Si l'on vous demande un petit jeu 
de course pour les 4/6 ans, Toy Racer 
pourrait être la réponse. Vous ne vous 
ruinerez pas en leur faisant plaisir et vous 
ferez également une bonne action. 

Karine 


Daiuin 
Emotion pe 


Avec H30 et Sky Surfer, Driving 
Emotion Type S fait partie du Top 


Ten des jeux les plus ratés de la 
PS2. Ce n'est pas un secret d'État, tout le 
monde est au courant, même le « clampin » 
de base, ce titre développé par Square 
s'est fait épinglé par la presse spécialisée 
lors de sa sortie japonaise il y a un peu plus 
de six mois. Qu'à cela ne tienne, Electro- 
nic Arts prend quand même la décision de 
le distribuer en Europe ! Ben oui, le lance- 
ment de Gran Turismo 3 a été repoussé, 
autant profiter de l'impatience des joueurs 
et de l'absence de concurrents ! C'est ça 
la puissance du marketing, coco ! Pour en 
revenir au jeu, sachez que les différences 
avec la version jap’ sont quasiimpercep- 
tibles : l'effet de « blur » a juste été réduit 
en vue tableau de bord et... tous les menus 
sont en français ! La jouabilité, quant à elle, 


est toujours aussi (exotique ». Même en 
réglant la sensibilité de la direction au mini- 
mum, les caisses se comportent comme 
des savonnettes géantes | Pour couronner 
le tout, les concurrents ne vous détectent 
pas et la réalisation graphique atteint des 
sommets de médiocrité. Ah, un dernier 
petit détail, Electronic Arts nous a fait par- 
venir Driving Emotion Type S quelques 
semaines après sa sortie en magasin. Vous 
savez comme on adore ce genre de pra- 
tique chez Joypad… 


Willow 


PlayStation 2 


Vanishin 
Pain 


Fans de courses de bagnoles 
& et surtout d'arcade, Vani- 


shing Point, qui se veut un 
mix entre Ridge Racer et Need for Speed, 
possède de nombreux atouts qui jouent en 
sa faveur. C'est au volant de plus de 25 
modèles de caisses (Beetle, Audi TT, Dodge, 
Austin...) que vous pourrez piloter dans 
8 environnements différents. En passant 
par les Alpes, une autoroute... vous pour- 
rez débloquer de nombreux bonus (circuits, 
tuning, voitures) en terminant chaque course 
à la première piace. Techniquement, cette 
version exploite relativement bien les capa- 
cités de la Dreamcast avec une bonne modé- 
lisation des caisses, très peu de clipping et 
une distance d'affichage qui n'a rien à envier 
à la PS2. De prime abord, ce titre n'est pas 
exaltant mais avec un peu de persévérance, 
on se prend vite au jeu. Malgré tout, quelques 
défauts viennent ternir ce titre tels que la 
conduite des véhicules qui s'avèrent parfois 
assez difficiles à prendre en main (les voi- 
tures pivotent sur Un axe) ou encore l'ab- 
sence de dégâts. Un petit jeu qui ne fera 
pes oublier l'excellent Metropolis Sreet Racer 
À vous de voir ! Tiens juste au passage, en 
ce qui concerne la version PSone. la note 
s'élève plutôt à 3/10 ! Et là tout est dit. 

Mister Brown 


Dreamcast 
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AICE in 
Wonderland 


lice in Wonderland est un soft de plate-forme 
A: propose en sus de petits challenges 
variés. Ne vous attendez pas à des éclairs de 
génie conceptuels dans ce jeu, car il cible évidem- 
ment un public très jeune. En effet, il n'a rien de 
vraiment original mis à part la possibilité d'incarner 
Alice dans le « colletar ». Celle-ci possède la prodi- 
gieuse faculté de courir et de sauter comme 
toutes les gamines de son âge. Je vous avais dit 
que le titre n'avait rien d'exceptionnel. La seule 
option un peu farfelue est le mode « Where in 
Wonderland », dans lequel vous devez dénicher le 
lapin planqué dans un niveau. Sinon, studio Disney 
oblige, les animations des divers protagonistes 
sont d'excellente facture même si les graphismes 
s'avèrent un peu trop pixélisés à mon goût. Dans le 
genre, préférez-lui Le Livre de la Jungle si vous en 
avez l'opportunité. Une dernière chose : les textes 

sont en anglais. 
Éditeur : Disney Interactive 


Genre : Plate-forme 
Pour : GBC uniquement 


Men in Black 2 : 
The Series 


1B 2 est le jeu inspiré du dessin animé et 
NI non du film avec le très « je sur-joue » Will 

Smith. Très arcade dans son concept, le 
titre rappelle l'esprit des vieux jeux d'action qui 
sévissaient sur nos antiques consoles 16 bits. En 
ait, MIB 2 me rappelle Rolling Thunder de Sega 
sur Megadrive) avec sa représentation très « plate- 
orme » et son principe bourrin. Ici, chaque mission 
possède des objectifs hétéroclites à remplir avec 
des objets à retrouver. Mais dans le fond, il s'agit 
principalement de trouer ses ennemis (des extra- 
terrestres !] d'un bon coup de pistolet surpuissant 
ou de faire preuve de dextérité pour progresser 
sans heurt sur les promontoires mouvants. Vous 
avez le choix entre deux persos : l'agent K ou J. 
| est même permis de jouer jusqu'à quatre en 
s'échangeant la GBC après chaque mort, Si graphi- 
quement le soft est fort coloré, il est dommage que 
les animations des protagonistes soient si raides. Par 
bonheur, vos héros sont vraiment très maniables et 
répondent avec une certaine aisance. Au final, 
Men in Black 2 constitue un bon bain de jouvence 
pour qui regrette la disparition des jeux 100 % 
arcade d'antan. 


Éditeur : Ubi Soft 
Genre : Action/Plate-forme 
Pour : GBC uniquement 


Star LOS 
Oüi-Wan's 
Adventures 


n voilà un bon 
jeu d'action- 
aventure 


comme on les 
aime ! Obi Wan's 
Adventures vous 
met dans la peau 
du désormais 
célèbre Jedi. Le 
soft comporte 
d'excellents écrans 
digitalisés tirés du film qui ravira les accros de l'univers 
Star Wars. Sinon, les parties utilisent une représenta- 
tion de haut en fausse 3D isométrique à la Diablo (sur 
PSone), dans lesquelles vous dirigez votre petit sprite. 
Obi-Wan disposera de son épée laser ou de son blaster 
pour se défendre contre les nombreuses agressions diri- 
gées à l'encontre de sa modeste mais néanmoins appré- 
ciable personne. Comme dans le long métrage, 


il est possible de renvoyer les tirs de ses ennemis avec 
son sabre. Dotées de niveaux labyrinthiques, les énigmes 
de progression obéissent aux éternels principes de clés 
ou de panneaux à activer. Avec ses neuf vastes envi- 
ronnements et sa production chiadée, OWA vous tien- 
dra en haleine des heures durant. Star Wars dans le 
métro et ailleurs, c'est désormais possible ! Oh, mon 
dieu ! 

Note» Éditeur : THG 
: Genre : Action/aventure 

Pour : GBC uniquement 


} mois avant les autres, 
vous allez enfin prendre le volant. 
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Démo jouable bien sûr ! 
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Super-Testeur 
IrrationalGames, 

les gens qui sont derrière 
leitresbonjeu System 
Shock2(précurseurde 
Deus.Ex, d'une certaine 
manière), préparent 
unnouveautruc 
complètement débile 
maisiquitrisque d'être 
Super-marrant:untjeu 
* reprenant le mélange 
«role, aventure et quake= 
like dans!la peautdiun 
super-héros». Enréseau, 
ON pourracréer son 
propreperso, avecison 
costume, Ses pouvoirs 


ettoutle toutim 


nécessite beaucoup de jugeote. Mais avec un Giants aussi superbe, aussi riche et varié, 


| et un Mechwarrior 4 parfait pour les nouveaux venus, on y trouvera tout de même son 


compte, va, même si Alice ne vaut peut-être pas le détour, finalement. 


euxPG- 


ÉDITEUR : INTERPLAY + GENRE : 


iants est un titre qui sort de 

A l'ordinaire. Et il le fait bien, 
sur de nombreux points. Ce 

| jeu d'action se divise en cha- 
PS pitres. Le premier vous pla- 
cera aux commandes des Meccaryns, 
arrivés sur la planète Island à la suite 
d'un crash. Spécialisés dans l'arme- 
ment, vous commencerez par contrô- 
ler leur chef, puis retrouverez les 
autres pour finir à 5, snipant, grena- 
dant, mitraillant, lance-roquettant les 
Sea Reapers. Ces derniers tyrannisent 
les autochtones, les Smarties. Dans 
le deuxième chapitre, vous contrôle- 
rez Delphi, rebelle des Sea Reapers, 
et utilisant une panoplie de sortilèges 
impressionnante (tornades, influences 
temporelles, démultiplication et autres 
joyeusetés) et un sabre. Enfin, dans 
le dernier chapitre vous incarnerez 


Riche, varié et magnifique 


ACTION/STRATEGIE * PRIX APPROXIMATIF : 


300 F 


Kabuto, géant autochtone de 30 
mètres de haut, dont les ressources 
offensives se suffisent en grande 
partie de son gabarit hors-norme. En 
tout, c'est une quarantaine de mis- 
sions qui vous attendent, mais atten- 
tion : si leurs objectifs sont assez 
standard, elles introduisent toutes un 
nouvel élément de gameplay pour 
éviter la lassitude. Il y a même des 
missions où l'on doit faire une course 
de jet-ski, qui n'ont rien à envier aux 
jeux du genre, ou encore d'autre très 
proches de la stratégie temps réel 
(avec construction de base et res- 
sources), bref, on ne s'ennuie pas un 
instant. En ajoutant à cela une réali- 
sation technique exceptionnelle, tant 
au niveau graphique que sonore, et 
un humour réel, on obtient le jeu PC 
du mois. 


du mois - 


ne série connue et appré- 
ciée, qui passe avec ce 
quatrième épisode à un 
gameplay un peu plus action 
que simulation. 26 missions 
forment la campagne qui vous place 
dans la peau de lan Dresari, jeune fils 
du Duc de la planète Kentarès IV, dont 
le monde natal est tombé sous la 
coupe de l’envahisseur Steiner. 


Comme dans ce futur éloigné on se 
tape dessus à bord d'un Mech, gigan- 
tesque robot surarmé, vous entendez 


| Un add-on sympatoche 


ÉDITEUR MICROSOFT GENRE ACTION /SIMU. BATILETECHL * PRIX APPROXIMANE : 199/F 


bien faire la loi aux commandes de 
l’un d'eux. Environnements urbains, 
déserts, forêts, montagnes, maré- 
cages... les décors sont réussis 
et variés, les effets spéciaux égale- 
ment. Les objectifs évoluent en 
cours de missions, naturellement, et 
l'ensemble vous permet un minimum 
de tactique, comme le choix des 
Mechs pilotés par vos 3 coéquipiers. 
Rien de bien transcendant niveau 
missions, mais cela fonctionne tout 
de même. Un mode Instant Action 
permet également de se lâcher 
facilement, hors de la campagne. 
21 Mechs différents vous attendent 
donc dans ce nouvel opus, plus 
orienté action que les précédents, et 
donc plus accessible aux débutants. 
Grosse config bien venue. 


lice est une vision légère- 

É ment différente du célèbre 
| conte de Lewis Carroll. 
Ici, le joueur prendra le 

BY MA contrôle d'une petite fille 
qui ne devra pas craindre le rêve 
légèrement malsain et le massacre 
de garde-cœurs pour progresser et 
se sortir de ses mauvais pas. On y 
retrouve le Lapin Blanc, aussi, ou 
encore le Chat du Cheshire... mais 
différents. Le chat, par exemple, 
montre des crocs plutôt proëémi- 
nents, des oreilles à moitié bouffées 


Trop forts 

Les gars de Microsoft, 
quipréparent Whistler (le 
successeur de Windows 
2000) comptent utiliser, 
comme Surla première 
bêta du nouvel|OS, 
leurnouveau système 
de protection partout. 
Le WPA, lors 
delllinstallation, compose 
un numéro de série 
enfonction de votre 
machine (RAM; Bios, 
type de CPU; etc), 
spécifique, et le tatoue 
sunl'application, puis 
l'envoie à Microsoft, qui 
enretour. donne un autre 


codelpouractiverle li 


bazar. Pratique: Entout, 


cas,ils ont confiance, 


pourtantilyatdéjà des 


taside piratins qui 


s'amusent dessus 


Du côté 

du Macintosh 
LeSiquelques personnes 
quijouent encore sur 


par on ne sait quoi, ornées d'un 
anneau aux reflets malsains.. Les 
designers d'Alice ont réussi un grand 
coup c'est du Alice glauque, 
comme prévu. Le moteur de Quake 3 
en plus, on obtient un jeu d'une 
beauté hallucinante. De ce point 
de vue, rien à redire. Mais côté 
gameplay, on s'ennuie malheureu- 
sement assez vite. l'ajout de 
quelques passages plate-forme ne 
parvient pas à tirer le joueur d'une 
action trop répétitive, d'autant que | 
les armes n'ont pas beaucoup | 
de pêche et les ennemis, certes | 

| 

| 


Macintosh vont être 
heureuses : outre 
l'annonce de partenariat 
avec nVidialpour les: 
prochains modèles de la 
Pomme, Gathering'of. 


Developers annonce la 


sortie des titres Myth Ill, 


Oni,Tropico, Flyill 


magnifiques, sont sans jugeote… 
Bref, c'est un peu le « gâché » du 
mois : un boulot extraordinaire côté | 
design des niveaux, pollué par un 
aspect ludique trop faible. 


et Shadowbane 
(unmassive.online RPG) 


C'estmieuxque rien 


par Kendy 


h à 


LILENES 


La blague pourrie du mois envoyée par Arnaud 
Alibert par e-mail : « Pourquoi Karine vient 
toujours à la rédac avec des gants de boxe ? 
Réponse : pour taper à la machine. » Au fait 
Arnaud, il est effectivement impossible de faire 
plus nul que ça ! Encore bravo ! 
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THE JUNGLE 
BOOK 
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1194311: M Pourfaire 
1e Choats jouez les numéros des 
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PokéPad 


Toute l'actu Pokémon 


Cette fois-ci, nous allons entamer la présentation des 
nouveaux Pokémon des versions Or-Argent avec les dix 
premiers d'entre eux et quelques commentaires. 


Toutes les images sont © Nintendo 


Les Pokémon Or et Argent 


182 : Jolifior 
Type : Plante 


Cette nouvelle évolution d'Ortide est déjà très 
populaire au Japon. De type plante 
exclusivement, ce Pokémon ne peut être obtenu 
qu'avec un nouveau type de pierre. 


192 : Germignon 
Type : Plante 


L'un des trois Pokémon que vous aurez à choisir au 
début de l'aventure. Un petit Pokémon très résistant, 
qui apprend des techniques particulièrement 
intéressantes. 


183 : Marill 
Type : Fau 


135 : Héricendre 
Type : Feu 


Un des trois Pokémon disponibles au début du jeu. 
Il possède un excellent Spécial d'Attaque, mais assez 
peu d'attaques intéressantes. 


Le syndrome Togepi pour ce Pokémon aussi : 

il est très célèbre grâce à la série télévisée, 
mais n'est pas extrêmement puissant. 
Son évolution en surprendra plus d'un. 


158 : Kaïminus 
Type : Fau 


Un des trois Pokémon à choisir au début de 
l'aventure. Bien qu'il soit de type Eau, sa Force 
est plus élevée que son Spécial d'Attaque. 


194 : Axoloto 
Type : Fau/Sol 


Un nom étrange plus que discutable pour 
la version française de ce petit Pokémon mignon 
à souhait. Son type le rend insensible aux attaques 
Electrik. Malheureusement il n'est pas très puissant. 


167 : Minigal 
Type : Insecte/Poison 


214 : Scarhino 
Type : Insecte / Combat 
Un Pokémon très courant au type assez classique. Cette superstar des tournois au Japon est d'une 
Pas vraiment très fort, ni vraiment très convaincant, force incroyable. Extrèmement rare, il faudra fouiller 
il connaît quelques attaques poisons qui le rendent dans les arbres pour pouvoir tomber sur cette force 
assez énervant à combattre. de la nature ! 
228 : Malosse 
Type : Ténèbres / Feu 
Voici l'ambassadeur des nouveaux Pokémon de type 
Ténèbres. Le type Ténèbres ne craint pas les attaques 
Psy, mais est très sensible aux attaques Combat. 


Le mois prochain : suite des présentations | 


175 : Togepi 
Type : Normal 


Très populaire grâce à la série télévisée, ce petit 
Pokémon de type Normal n'a pas grand-chose pour lui 
à part une Défense élevée. Une de ses attaques 
préférées reste Métronome. 


CUBES DES LECTEI 


5 


Sega laisse tomber le hardware. Vous avez été des tonnes à réagir, avant même l'annonce, effrayés par 
les rumeurs grandissantes. Vous êtes bourrés de réticences et d’a priori sur la Xbox. Et des tas d’autres choses... 
Le courrier change de formule à partir de maintenant ; on ne va pas y aller avec le dos de la main morte, et 
surtout on essaiera d'être plus clair aussi bien au niveau de la maquette que des réponses. L'adresse est toujours 
la même : redacpad@club-internet.fr ou « Joypad - Courrier des Lecteurs, 124 rue Danton, TSA 51004, 92538 
Levallois-Perret Cedex ». Mais par pitié, ne dépensez plus de timbres pour nous demander des cheats codes, nous 
dire « La console de mon pote est pourrie, la mienne est mieux » ou encore un autre grand classique du genre : 
« Dois-je économiser pour m'acheter la PSthree en 2004 ou plutôt la Yboy qui sort début 2005 » ? Il y a certaines 
questions pour lesquelles nous ne sommes ni Madame Soleil, ni le Secours Catholique. Et il y en a d’autres dont, 
pour rester poli, personne ne fait grand cas. Une vraie réflexion ? Un dilemme particulier ? Une expérience à faire 
partager ? Là je prends. Du reste, ma poubelle n’en veut plus. Allez, soyez créatifs, quoi ! 


EN VRAC : Le site Internet Joypad vous intéresse beaucoup. 
Oui, il est en cours de développement. Non, je ne sais pas quand 
est-ce que ce sera fini. Vous le saurez en temps voulu, ma parole 
d'honneur. Rompez. 


MAIS POURQUOI METAL GEAR SOLID 2 ? 
HUM, PARCE QUE ! 


Salut à tous les keums de la team Joypad ! 
Oué, Yo brozeur. 


Je prends mon stylo car les questions s'accumulent dehors et le vent 
souffle dans ma tête (ou p'têt bien l'inverse). Bon, je vais être original et 
vous dire que vous êtes le meilleur mag, ça fait 8 ans que je vous lis. bla- 
biablablaturlatutu. Au départ, je vous écris pour gagner un 
t-shirt Zelda, mais voilà je ne peux pas me retenir : 

Qui, ben tiens, j'en profite : n’en jetez plus ! C'est fini les t-shirts, hein, 
les CD aussi, on a assez de gagnants ! 


J'ai une PSone et je viens de craquer sur le test de Hokuto no Ken 
(d'ailleurs Chris a l'air autant fan que moi), mais si j'arrive à me le pro- 
Curer (ce qui a l'air ‘achement dur à en croire mes boutiques d'import), 
comment pourrai-je le lire ? 

En théorie, il faudrait te munir d’une paire d'yeux fonctionnels 
et d'une mafñtrise minimale du japonais. J'ai beau y réfléchir, 
je ne vois pas d'autre possibilité. 


Pourquoi appeler Metal Gear Solid 2 : Sons of Liberty le « deux », alors 
qu'il est le numéro 5 ou 6 de la série ? 

Bonne question. Probablement parce que la série en elle-même 
n'est vraiment connue que depuis l'épisode PlayStation, mais sur- 
tout parce que Sons of Liberty fait plus particulièrement suite scé- 
naristiquement à Metal Gear Solid. Ça c'est la réponse qui va bien. 
Maintenant la réponse mathématique : Sons of Liberty est bel et bien 
le 2° Metal Gear Solid. Les autres s'appelaient Metal Gear tout court. 


Étant fan de Warhammer 40 000, y aurait-il des jeux prévus sur cette 
licence ? 

Malheureusement, rien n’est prévu pour le moment sur cet excellent 
jeu de plateau de Games Workshop (t'as vu, je prends bien mes 
cours du soir). En revanche, un autre jeu de plateau, offrant une 
ambiance et un design approchants, existe : Mutant Chronicles. Ce 
dernier est, lui, en cours d'adaptation sous la forme d'un Stratégie 
Temps Réel sur PC et Xbox. 


La carte mémoire PSone est-elle compatible avec la PlayStation 2 ? 
Le Multitap ? 

Pas tout à fait. En fait, il est possible d'utiliser une carte mémoi- 
re PSone avec la PS2, mais pour sauver des parties de jeu PSone 
uniquement. À l'inverse, on ne peut pas sauver des jeux PSone 
sur une carte mémoire PS2. En revanche, il est possible, en pas- 
sant par l'interface de la console PS2, de stocker des sauve- 
gardes PSone sur une carte PS2, sans pour autant qu’elles soient 
lisibles par les jeux PSone. Elles sont juste stockées... Quant au 
Multitap, oui, c'est compatible avec les jeux PSone... mais il faut 
le Multitap 2 pour les titres PS2 ! 


EN VRAC : À l'image de Charles Guillon, vous êtes plusieurs à vous demander si vous 
procurer des Game Boy Advance d'import à la sortie japonaise va être une croisade : 
la réponse est oui. Bon courage, ça risque d'être dur, que vous vous déplaciez ou non. 
Et certainement cher en France | 


Tekken 5 est-il en préparation ? 
Hum, à mon avis, il doif y avoir des gens chez Namco qui y pensent, sans doute. 
Maintenant, aucune annonce n'a été faite, donc officiellement, non. 


Bonbavoilàjevoulaisse, et continuez à faire un aussi bon boulot pendant les années à 
venir, et « longue vie au roi ». 

Finalement, je pense plutôt qu’on va glander de plus en plus et écrire n’importe quoi. 
Longue vie au roi. 


Gaëtan dit « Abaddon le Fléau » 
Grand Seigneur de Guerre du Chaos 


D'abord, désolé pour la calligraphie, je ne peux pas faire mieux. 
Mais si, achète-toi un PC et une imprimante ou bien des ciseaux, de la colle et plein 
de vieux Joypad (je te conseille perso la deuxième solution, ça nous fait plus de sous). 


Ensuite, je vous lis depuis la triste disparition de Player One qui pour moi était le meilleur. 
Vous n'êtes pas mal non plus, continuez à vous améliorer c'est bien ! 

Encore paix à son âme. On a quand même réussi à sauver un Chris et un Elwood du 
regrettable naufrage, hein. À moins que ce ne soit eux qui se soient sauvés juste 
avant ? En tout cas, on est bien content de les avoir avec nous, et encore tout notre 
respect au défunt Player One, l « antédiluvien ». 


Rentrons dans le vif du sujet : 
Micro$oft et la Xbox d'abord. 
Aïe, déjà le « $ », ça sent le gars qui est contre. 


Il est évident que cette incruste du plus gros producteur de virus informatiques légaux 
n'est là qu'à but purement lucratif (forcément, « Gros Bill » veut acheter le juge Jackson 
et comme il n'a pas assez de sous, il a pensé à cela : salopard !) 

Oui, c'est à but lucratif. Par contre, il va de soi que Nintendo et sa GameCube, Sony 
et sa PlayStation 2, sont là pour le bonheur du monde et n’en ont que faire des sous. 
Tout ce qu'ils veulent, c'est qu’on s'amuse tous ensemble autour d'un grand feu 
en mangeant des chamallows. 


Micro$oft est l'image représentative du type qui s'énerve sur son PC, parce que l'appli 
(signée Micro$oft) plante comme ça, pour le plaisir. Ceux qui me répondent que c'est la 
faute de l'utilisateur et que l'erreur est humaine, je leur réponds : oui l'erreur est humaine, 
ce sont des hommes qui ont écrit ce code à plantages ! 

Moué. Je dois quand même avouer que j'ai vu beaucoup de monde installer des tas 
de trucs infiniment plus pourris que Windows, n'importe comment ef n’importe où, et 
s'étonner après que ça plante le système. J' même plus loin, la majorité des gens 
pourrissent une installation stable en moins d’une semaine. Enfin, je te dirai aussi que 
j'ai déjà vu planter une Dreamcast ou une PlayStation 2 (même avec des versions 
définitives, cela dit en passant). 


Tout ça pour dire que Micro$oft et sa Xbox, on n'en veut pas dans notre petit monde des consoles. 
Si si, moi j'en veux. Grave. Autant que la GameCube. 


EN VRAC : Vincent Leymarie nous demande entre autres ce qu'est deve- 
nu Reyda (ex de Player One). Pour lui et les anciens lecteurs de Player One 
qui nous lisent maintenant, sachez qu'il est toujours vivant et travaille pour 
certains de nos confrères au sein du groupe Future Publishing France 
(ndRaHaN : j'ai fait envoyer le C4 à l'adresse convenue., Mon cher Reyda : 
tu es et resteras notre nain préféré). 


——— 


En plus, la boîte de Bill a la taille d'une UC Desktop : c'est un signe qui ne 
trompe pas, ils n'ont pas fout compris on dirait. 

Oui, c'est pas bien pratique, et c'est plutôt moche, c'est certain. Mais 
si ça marche bien et que je m'éclate dessus, je m'en cogne. 


D'autre part, aux détracteurs de la PS2, et ils sont nombreux, je leur dis : 
« Regardez Rayman, X-Squad, SSX, GT3 , Unreal Tournament et Dead or 
Alive 2, Tekken Tag ef ceux de la même trempe ». Ça suffit à vous 
convaincre j'espère. Sinon, attendez 3 ou 4 mois, le temps qu'arrivent 
Dropship et autres Red Faction, sans parler de Ace Combat 4, Bloody 
Roar 3 et World Rally Championship 2001 ! 

Souvenez-vous du lancement de la PSX, ça vous revient ? Tous les jeux 
sortis n'étaient pas fop, je vous le rappelle (et il y a toujours de vraies 
daubes qui sortent). Bref, soyez un peu patients ef enlevez vos œillères. 
Au moins, il y en avait environ 2 ou 3 qui tuaient bien pour 
l'époque. Pis, ça fait plus d’un an qu'on attend. Tiens, dis-moi : t'as 
pas l'impression d'en avoir, des œillères, toi, à l'égard de la Xbox ? 
Tu prônes la patience, mais, honnêtement, tu rejeîtes déjà une 
machine qui n’est même pas encore sortie ? Ahem, enfin, je dis 
pas ça pour remettre les pendules à l'heure, oh, non, loin de moi 
cette idée. 


Pour les détracteurs de la Dreamcast, c'est pareil, la console a commen- 
cé à se dévoiler vraiment aux environs de la sortie de Quake 3. Même 
commentaire, être patient et ouvrir les yeux ! Ef aussi accepter que ce 
qu'on n'aime pas puisse quand même être bien (un peu de logique 
enfin !) 

Oké chef, je vais essayer : « Bouh, j'aime pas Microsoft. Mais si ça se 
trouve, la Xbox est une bonne console, quand même ». J'ai bon, là ? 


Pour finir, vous (Joypad) dites qu'il ne faut pas comparer une console 
déjà sortie (donc déjà dépassée, par définition) à une console pas 
encore sortie. Prenez le Joypad de février 2001, ouvrez-le à la page 18 
(dossier Xbox), et lisez à haute voix (j'insiste) : « La Xbox offre également 
le décodage du son DTS et Dolby Digital, ainsi que le son dynamique en 
3D grâce à DirectSound (ce que ne fait pas une PlayStation 2) », c'est 
exactement ce que vous venez de faire ! Enfin, soyez cohérents les gars 
(les filles aussi ; désolé Karine) ! 

Aïe, décidément, je suis vraiment mauvais. Moi qui voulais juste rap- 
peler qu'il y a une différence notable entre le son 3D et le son 3D dyna- 
mique et que le DTS géré par la PlayStation 2, contrairement à une idée 
largement reçue, ne permet pas (pour le moment) d'avoir ça dans les 
Jeux... et puis même, quand on dit ne pas comparer, c'est surtout ne pas 
utiliser de tels arguments pour dire qu'une machine est meilleure qu'une 
autre, parce que c’est implicite et légèrement stupide. Mais il faut bien 
utiliser l’outil de comparaison pour se faire une idée des spécifications 
d'une machine, par exemple. Je doute que le « Pixel Fill Rate » exprimé 
en G/s, suffise à te donner une idée à ce sujet. 


Tout cela pour dire (et ça vaut pour beaucoup), soyez observateurs, réflé- 
chissez bien avant de dire n'importe quoi et soyez tolérants. 
Tout ça pour dire (et c'est valable pour toi) : avant de s'occuper de 
la paille dans l'œil du voisin, faut virer la poutre du sien ! 


À bon entendeur... 
Oui, oui. J'aurais bien développé certains points, mais la place 
manque, excuse-moi. 
PS. : désolé pour le roman, Il fallait que ça sorte, et 3 pages pour le cour- 
rier c'est bien, mais 4 ce serait mieux ! 
C'eut peut-être mieux fait de ne pas sortir, pour certaines parties. 
Quant aux 4 pages, si vous les remplissez d'avis intéressants, de 
réflexions pertinentes et de tas d’autres trucs probants, vous les aurez 
peut-être !! 

Tcherno, de Strasbourg 


EN VRAC : Pour quelques lecteurs myopes et astigmates : on n'a jamais 
dit que la PS2 n'avait pas de bons jeux. On a dit que les excellents titres 
étaient trop rares, compte tenu de son prix et de ce que nous étions en droit 
d'attendre. Ce n'est pas forcément une machine pourrie, mais elle ne sim- 
blifie pas la vie aux développeurs et du coup les vraies bombes se font 
attendre. C'est clair là, où j'en prends un pour exemple le mois prochain ? 


sl 


CAeER 


DIS-MOI POUR QUI TU PIGES ET JE TE DIRAI QUI TU ES 


Bonjour à foute la rédac ! Je suis un nouveau lecteur de votre magazine et je vous 
écris fout de suite après la lecture de votre numéro de février car j'ai été tout sim- 
plement surpris par vos rédacteurs ! 

Oui, ils sont grands, beaux, forts, intelligents ; ça en surprend beaucoup. 


Si 1 Si ! Je vous assure ! 
Nan, je déconnais, nous sommes petits, laids, faibles et très bêtes. Et on a les 
cheveux au beurre. 


Car ils s'avèrent êfre les mêmes que chez PSone Magazine et PlayStation 2 
Magazine. À ce propos, je voudrais poser une question sur la réponse que vous avez 
donnée à Denis Beurnel, un de vos lecteurs qui vous a écrit, en lui disant que pour 
l'instant vous ne conseilliez pas l'achat d'une PS2. Mais alors, je ne comprends pas, 
vous saborderlez votre magazine (PlayStation 2 Magazine) ? Ou alors vous êtes des 
clones ? En espérant être publié et surtout comprendre quelque chose, bonne conti- 
nuation à tous et à toutes. 
Oui, en effet, pour ceux qui ne le savaient pas encore, certains d'entre nous tra- 
vaillent également chaque mois à la réalisation des magazines PSone et 
PlayStation 2 officiels. En fait, il n'est pas question de saborder quoi que ce soit. 
Nous ne changeons pas vraiment d'avis d'un magazine à l'autre : seul le ton et 
la cible sont différents. Pour résumer, disons que c'est dans Joypad qu'on se 
lâche : on s'y adresse aux coregamers, aux fanas purs et durs, comme nous, 
qui se demandent s’il faut faire le pied de grue à la sortie d'une console pour 
l'avoir tout de suite. On y traite de l'import au même titre que le reste, on se tape 
des délires, etc. PSone et PlayStation 2 Magazine doivent pour leur pari rester 
plus « soft » pour viser un public légèrement différent, pas moins passionné mais 
pas aussi calé ou expérimenté. S'il te fallait vraiment en tirer une conclusion ce 
serait celle-ci : le fait que certains rédacteurs de Joypad travaillent aussi sur 
P$one et PlayStation 2 Mag est un gage de l’objectivité de ces deux titres ! 
Quand on dit que rares sont les jeux vraiment motivants sur PS2 pour le moment, 
on le dit juste plus « durement » dans Joypad que dans PlayStation 2 Magazine. 
Mais au final, regarde les notes : c'est souvent la même chose ! S'il y a parfois 
des différences (ça peut arriver), c’est parce que les lecteurs de l’un ne sont 
pas les mêmes joueurs que ceux de l’autre, fout simplement. Et on écrit en fonc- 
tion de ça, c'est normal. Et non, on n’a pas vendu notre âme au diable, ou je ne 
sais quoi. Ça lui aurait de toute façon coûté trop cher. Voilà, j'espère avoir éclai- 
ré ta lanterne... (À la réflexion, je me demande si Willow n’est pas un clone). 
DJ Insectisor (13) 


BULLETIN D'ABONNEMENT 


À renvoyer accompagné de votre règlement dans une envelop 
affranchie à Joypad, BP2 - 59718 LILLE CEDEX 9 


Pour tout savoir chaque mois sur 
les consoles, ABONNEZ-VOUS VITE ! 


279F 


au lieu de 385F 


OUI, je m'abonne pour 1 an (11 N°) à JOYPAD, pour 279F au lieu de 385F, 


1 an 
(11 n°05) 


soit 3 mois de lecture gratuite. Je joins mon règlement à l'ordre de JOYPAD | 


O Mandat-lettre 
TER D AR EE 


Q Chèque bancaire ou postal 
Q Carte bancaire n° L_1_1 1 JL 
Expire le : 


117 


Nom : Prénom : 


DP 
Date et Signature obligatoires (parents pour les mineurs) 


Adresse : 


Code postal : L_L 1 1 1 | 
Date de naissance : L_L_] LL] L 1] 


Ville : 
Sexe :QMQF 


Abonnements Belgique : JOYPAD, rue Charles Parenté, 11 .1070 Bruxelles. 1 an (11N®) : 2300 F 
N° bancaire : 210.0981122-19. Vous pouvez aussi vous procurer cette revue chez votre libraire 


Tarifs étranger : sur demande au O1 55 63 41 14. 

et liberté du janvier 1978 (ar isposez d'ub dhoit d'accès 
ar notre interméaiaire, vous pi les propositions d'entreg 
Si vous ne le souhaitez pas, cochez la Cia] 


Canformément à la loi informati 
des données vous concernnt 


EN VRAC : Zou (aucun lien de parenté avec Mr. Zlu, apparem- 
ment) nous informe d'un oubli de notre part : dans F355 


Dreamcast, le mode Link est présent mais caché. Pour avoir 
l'option, il faut presser simultanément X et Ÿ dans le menu prin- 
cipal. Nous avons commandé les vierges de fer pour les cou- 
pables. 


COLÈRE COLÈRE 


Salut à vous II 
Je n'ai pas de questions à vous poser. 

Mince alors. Le chômage technique approche. Même pas 
une petite ? 


Je voudrais plutôt soumettre à votre jugement une mésaventu- 
re survenue dans un magasin de jeux vidéo. Voici les faits. 
Ouf, si ça avait eu lieu dans une laverie, j'aurais commencé 
à douter de la réalité. 


Le mardi 5 décembre 2000, je donne au Score Games de La 
Défense (Paris) ma Dreamcast défectueuse, encore sous garan- 
tie, pour une réparation (la console avait été achetée dans ce 
même magasin 1 an auparavant). On me dif que la console 
doit être envoyée à Sega qui effectuera la réparation. Le délai 
annoncé est de 2 semaines. Là-dessus, j'attends. Après 
5 semaines, je téléphone au magasin qui m'annonce que la 
console a été perdue durant le transport retour ! Le type au télé- 
phone « s'engage personnellement à (me) dédommager d'une 
autre console Dreamcast ». Le jeudi 11 janvier 2001, je me rends 
donc magasin. Un vendeur sympa ef serviable prend en 
compte mon problème et me donne effectivement une 
Dreamcast, mais usagée. Pas question d'en obtenir une neuve ! 
Mais surtout, le vendeur me confie que les vols lors des trans- 
ports d'objets sont monnaie courante. 

Oui, mol.j'avais une cargaison d'élastiques à cheveux, 
commandée il y a bientôt 5 mois, et qu’on a dû me voler 
aussi: Il doit avoir raison, le vendeur. 


Je reste ébahi ! Ils le savaient et ne m'ont rien dit ! Mais le pire 
reste à venir. 

Aïe, tu croi que pour ma cargaison d' après-shampoing, 
c'est foutu aussi ? 


| Le «responsable magasin », qui n'en a que le titre, se décide enfin 
| à se mêler de mon problème. Il se lance alors dans tout un dis- 
étne cesse de répéter qu'il n'est « pas responsable » 
t arrivé. Moi je considère qu'à partir du moment où 
le ma console, le magasin est responsable à 100 % 
| de fout ce qui peuf lui arriver, y compris pendant le transport. Bref, 
| je ne suis pas d'accord et Je le fais savoir. Au final, je repars 
donc avec Une Dreamcast usagée et une garantie de 3 mois, 
obten près une « discussion » houleuse. 
Je tiens donc à ce que vos lecteurs soient avertis des pratiques 
du Score Games de La Défense. 

Euh, là tu les accuses presque d’avoir gaulé ta console, en 
Mais bon, on aura compris ce que tu veux dire : je plai- 
hein, détends-toi. 


Car, je commence à en avoir assez de ces magasins qui affi- 
chent un sourire béat quand on sort la monnaie et qui nous 
méprisent quand on a un problème à régler avec eux. Pourquoi 
ce «responsable » a+-il agit de la sorte ? 

A priori pour gagner quelques centaines de francs en te don- 
nant de l'occasion plutôt que du neuf, et favoriser ainsi son 
magasin. 

Parce que c'est un incompétent, mais surtout parce que la clien- 
tèle de ce genre de magasin est assez jeune. Autrement dit, les 
clients ne bronchent pas. 

Oui, c'est une autre théorie très intéressante. Mais elle ne 
vaut pas que pour les clients les plus jeunes, même de plus 
vieux n'auraient pas moufté.… 


J'ai 22 ans et je pense que se taire c'est laisser faire. Ef Je suis 
bien décidé à ce que cela se sache. 


Voilà l'histoire. Je ne sais pas ce que vous en pensez, mais je 


Il 


La lettre « à la con » du mois 
From : Alan Leprince 

To : redacpad@club-Internet.fr 
Subject : Je m'ennuie 


Salut à toute l'équipe et bonne année à tous | J'écris parce que je n'ai rlen à 
faire et je viens de voirle dernier Joypad, alors je me suis dit « écrivons-leur », 
histoire qu'ils perdent du temps àilire ce message stupide. Ah, et j'écris aussi 
pour dire que j'ai vü qu'il faisait pas bien chaudien France, alors qu'ici il fait 
entre 30 et 35 degrés. Voilà c'esttout, adios. 

PS. : votre mag est génial. 


Alan Leprince 

Eh bien je suis content de f'apprendre que grâce àdtoi des milliers d'autres 
lecteurs viennent également de perdre du temps sur ton message stupi- 
de. Et, en effet, je caille, merci pourle réconfort. 


HDuurs S109 


voudrais que vous publiez cette lettre pour qu'enfin cessent ces pratiques honteuses 
qui lèsent foujours les mêmes : les joueurs. 

Je me suis permis de couper la fin de ta lettre. S’il te plaît, ne me pends pas par 
les tripes pour me couper les cheveux à la cuillère. Bon, plus sérieusement, je 
comprends to colère et voilà ce que j'en pense : à supposer que ton histoire se 
soit évidemment à 100 % passée comme cela, en effet il y a de quoi s'énerver. 
D'un autre côté, au risque de paraître fataliste, le commerce n'a jamais été 
britiant de par son altruisme, ou transparent dans ses pratiques, quel que soit le 
milieu dans lequel il a pu s'exercer. En tout cas, cela permet de faire en effet pas- 
ser un message : assurez toujours vos arrières, quoi qu'il arrive. Dans un cas 
comme celui-ci, demandez des garanties avant ! Renseignez-vous à fond, et n'hé- 
sitez pas à le faire par écrit avant de vous engager dans des procédures, même 
si elles peuvent paraître anodines : gardez des traces de ce qu’on peut vous pro- 
mettre. Enfin, il me faut préciser, par souci d'objectivité, que le magasin Score 
Games de La Défense, incriminé ici par ta leïtre, n'est pas forcément représen- 
tatif des autres boutiques de la chaîne, loin s'en faut. Il me faut préciser égale- 
ment que même si j'ai décidé de publier cette lettre, Joypad ne va pas ainsi faire 
Changer grand-chose et rayer le mot « arnaque » du vocabulaire commercial 
familier. Ces choses arrivent, nous ne sommes pas non plus là pour défendre la 
veuve et l'orphelin à tout prix... Donc, évitez tout de même de m'envoyer des tas 
de lettres parce que voire concierge ouvre votre courrier amoureux ou que le 
Shopi de Sainte-Marie en Montel-Ponque vend des carottes de couleur verte. Il 
suffit d'en avoir conscience, bien souvent, pour éviter ces problèmes. Bon, je vais 
écrire à Capillaire Magazine pour ma cargaison d’'après-shampoing, on ne sait 
jamais. Cela dif, tu as tout à fait le droit d'appeler l'association 60 millions de 
consommateurs, à qui tu pourrais raconter cette histoire. Je crois qu'ils seraient 
ravis de l'entendre. Et ça pourrait faire réagir la boutique en question. 


Philippe dit « Duncan » 


EN VRAC : « Vous reste-t-il des t-shirts Zelda ? Je peux avoir un CD ? » : non, c'est fini 
depuis bientôt un mois, On envoie tout à la fin de ce bouclage, c'est promis juré cra- 
ché (signé Gollum, responsable des envois, entre autres), 


EN VRAC : Pour finir, vos réactions à l'affaire Sega : « dégoût, indignation, écœurement » pour 
Nico_CK qui accuse le marketing Sony d'avoir tué la DC. Oui, mais Sega aurait aussi pu se 
défendre plus intelligemment de ce point de vue. « Consternation » pour Matouman, que 
Microsoft fait flpper comme beaucoup d'autres pour la créativité dans le jeu vidéo. Arrêtez 
les clichés avec Microsoft, ce ne sont pas eux qui feront les jeux Xbox, mais les développeurs 
du monde, « Première victime de la guerre vidéo-udique » pour David Elbaz, qui s'interroge 
sur l’avenir du marché et de sa Dreamcast ; oui, enfin, n'oublions pas Nec, Atari, Commodore, 
SKK, j'en passe et des plus marrants (Amstrad, GX4000, tout ça) : c'est malheureusement la 
loi du marché... « Total Deg' » pour Michael Vreux : oui, nous aussi, mais une fois encore, c'était 
à prévoir et semble-t-il inévitable. Sega sait faire des jeux, on leur souhaite de perdurer enco- 
re longtemps dans ce domaine ! 
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ver sons casquer 


En attendant l'écran officiel 
s Luu ne semble pas se presser 
‘inonder le marché, ce sont 

deux modèles concurrents 
qui nous sont parvenus ce 
mois-ci, ainsi qu’une batterie 
de 10 tonnes ! Enfin, le truc 
uitime pour réparer certains 
de vos CD endommagés : 

le Skipdoctor… 


Screen Station 


’est le premier modèle non-officiel que nous avons pu essayer, 
en prototype, il y a quelques mois. Maintenant que la ver- 
sion finale nous est parvenue, on peut passer à une analyse plus pous- 
sée.. et ainsi comparer, puisque ce n’est plus le seul à avoir franchi 
la porte de notre labo ! Et, il faut bien nous rendre à l'évidence, ça 
ne tourne pas en sa faveur. Pourtant, globalement, la qualité de ce 
modèle semble adéquate. Sa coque est solide et il offre toutes les 
options minimum. Niveau réglages, on trouvera le volume, pour com- 
mencer, ainsi que les contrôles de l’image, avec la luminosité d’un 
côté et les couleurs de l’autre. En ajoutant un bouton onfoff, on a 
pratiquement fait le tour. Reste que cet écran est doté de deux 
haut-parleurs, dont la qualité pousse malheureusement à utiliser 
davantage la prise casque au format mini-jack. L'écran est auto-ali- 
menté par la console et livré avec le nécessaire pour brancher l’ensemble 
sur un allume-cigare, une excellente initiative ma foi, ainsi que deux 
vis pour bien le fixer à la console. Passons donc au plus important : 
la qualité de l'écran. De type TFT, il permet en effet une vision de 
côté à peu près semblable à celle de face. En revanche, vu de haut 
ou de bas, ça ne fonctionne pas, mais c’est normal. Côté qualité de 
l'image en elle-même, malgré les réglages les plus intensifs et les plus 
précis, on est obligé de se taper une image pauvre en contrastes, aux 
couleurs trop saturées. Par rapport au prototype que nous avions pu 
voir auparavant, la qualité n’est plus autant au rendez-vous, dom- 
mage. et ce, que ce soit une image fixe (comme les décors de FF IX, 
par exemple) ou une scène en 3D temps réel entièrement animée. En 
bref, compte tenu de son prix, des forces de l’autre modèle testé 
ci-après et de la venue prochaine d’un autre modèle peut-être plus 
performant de ce même distributeur (Bigben Interactive), mieux vaut 
passer son chemin vis-à-vis du Screen Station. 
Distributeur : Bigben Interactive 


— a Prix : environ 900 F 


Machine : PSone 


La PSom 
transe ME É 
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&/ 


VW: donc cet autre modèle, un peu sorti d'on ne sait où, et 
qui pose autant de problèmes à celui de Bigben. Déjà, côté 


design, il comprend une coque qui enserre toute la console par- 
dessous et légèrement sur les côtés. Le groupement des deux 
s'avère ainsi plus homogène et une fois repliée, la console est 
bien protégée pour Le transport. Cet écran offre en outre, bien 
entendu, tout ce que l’on trouve sur Le modèle de Bigben : les 
réglages du volume. de la luminosité et de la couleur, les deux 
mini haut-parleurs et la prise casque. Les haut-parleurs offrent 
une qualité correcte, eux, compte tenu de leur taille. À ce niveau, 
l'écran Bigben est déjà battu. Ensuite, passons à ce que ce modèle 
offre de plus : un renvoi de la prise multi Audio/Vidéo, pour avoir 
l'image sur la télévision, normalement, sans avoir à débrancher 
l'ensemble, mais aussi une entrée composite standard pour 
brancher à l'écran n'importe quelle autre source vidéo ! Bien 
évidemment auto-alimenté par La console lui aussi, et non content 
d'avoir déjà de nets avantages sur son concurrent, l'écran Team 5 
offre aussi une image d'une qualité bien meilleure que Le Screen 
Station. Et là, tout est dit. C'est encore bien Loin d'égaler l'écran 
d'une Game Boy Advance, mais comparons ce qui est compa- 
rable… l'image d'une PSone n'a pas grand-chose à voir avec celle 
de La portable de Nintendo ! Et par rapport à ce qu'on peut dési- 
rer d'un écran PSone, celui-ci est satisfaisant : lisible, restituant 
les couleurs assez fidèlement et offrant un contraste bien réglé. 
il ne fait aucun doute que même s’il est plus cher que celui de 
Bigben la différence est amplement justifiée. Si vous deviez donc 
craquer pour l'un des deux aujourd'hui, ce serait celui-ci ! 


Le Skipdoctor 


n a déjà eu l'occasion de tester des productions étant sus- 
ceptibles de réparer Les CD ou DVD usagés. Globalement, 
toutes fonctionnent plus ou moins bien. mais là, on est tombé sur 
un bidule miracle. Le genre qu'on nous vente sur Télé Achats, sauf 
qu'on l'a vraiment testé.… et ça marche ! Ce truc en forme de canne 
à pêche est en fait, je cite : « Un dispositif de réparation des rayures ». 
IL permet en effet de se débarrasser de la plupart des défauts qui peu- 
vent empêcher la lecture d'un disque, qu'il soit de type CD, CD-R, DVD, 
etc. : « abrasions, rayures légères et moyennes. parfois plus tenaces, 
poussières, empreintes de doigts et autres imperfections de surface ». 
ILn'est pas prévu pour Les autres abus, genre les rayures sur La face 
sérigraphiée, celles qui atteignent la surface réfléchissante, ou La 
chaleur et le soleil. Haha ! Qu'à cela ne tienne, on a justement un 
GD-Rom Dreamcast de Project Justice : Rival Schools 2 qui est rayé 
et qui plante systématiquement après La sélection des persos. Un 
épisode dû à la lentille d'une Dreamcast qui est venue chatouiller Le 
disque d'un peu trop près, le rayant sur toute La bordure extérieure. 
Hop, je prends le GD, je Le mets dans le truc en suivant les instruc- 
tions : pulvérisation d’une solution, on tourne la manivelle dans un 
sens, séchage, re-pulvérisation, on tourne dans l'autre sens, 
re-séchage, puis polissage avec un feutre prévu à cet effet et fourni 
avec. Le jeu, de retour dans une Dreamcast, ne plante plus, il 
fonctionne parfaitement ! Trop bien. Vendus séparément. on trouve 
normalement des disques (qui s'usent après une cinquantaine d'uti- 
lisations, en moyenne) et du produit. Une version électrique est prévue 
normalement pour septembre 2001. En tout cas ne cherchez plus, 
pour Les petits problèmes du genre, ce truc marche parfaitement (à 
condition de bien suivre les instructions, bien entendu, complètes et 
en français). Pour ceux qui se posent la question, signalons que Le 
système enlève en fait une fine pellicule du disque et trace un motif 
radial normal, qui rétablit Les propriétés de lecture du CD sans l'endom- 
mager vraiment. Ne cherchez pas plus loin, ça marche ! 
À Distributeur : OptiMagMedia 
{suminternetuwww.digitalinnovations.com) 
Prix : 349 F 


Machine : Toutes (CD ou DVD) 


Batterie pour écramCD + PSone 


out ça c'est bien joli, mais ce n'est pas encore tout 

à fait transportable… Reste effectivement à se doter 
d'une batterie autonome pour pouvoir profiter de l'ensemble 
PSone + écran LCD n'importe où. Ce magnifique toas- 
ter remplit cette fonction : ça tombe bien, parce que 
niveau grillage de pain de mie. je n'ai pas encore réussi 
à trouver satisfaction avec. Reste qu'en tant que batte- 
rie, il permet en théorie une autonomie de 3 heures 
d'après Le constructeur. Ouais déjà c'est léger, quand 
on y pense. Mais par contre, la batterie en elle-même 
est lourde. Super-lourde. Un peu grosse aussi. En bref, 
pas très pratique : à vrai dire, elle fait plus penser à un 
mini-groupe électrogène qu'à une batterie. Mais je garde 


le meilleur pour la fin : elle est livrée sans Le transfo qui 
permettrait de la charger. Bien entendu, la prise est stan- 
dard et ce genre de transfo se trouve un peu n'importe 
où. facilement et pour pas trop cher. Mais faut pas pous- 
ser : soit on parle d'un produit complet et utilisable dès 
l'achat, soit on oublie. Donc, oubliez et faites comme Traz 
pour Le moment : jouez à ISS sur votre combo PSone + 
écran LCD à proximité d'une prise électrique tout ce qu'il 
y a de plus classique (Traz conseille en outre de jouer 
au pieu, il paraît que ça le fait trop). NDTraz: j'crois qu'c'est 
clair ! De notaire. 


Distributeur : Disponible chez Game Station (Paris) 
Prix : 369 F - Machine : PSone 


JOypat 


Encore un mois surpuissant où le grand « port- 
nawak » côtoie le « supertiepi ». Angel y est 
encore en vedette américaine en la Joconde pho- 


Île Maurice 
Après un séjour de 3 semaines sur l'Île 
Maurice, Trazom et sa femme décol- 
lent pour Paris. Au bout de deux heures 
de vol, le commandant de bord 
annonce qu'il y a un problème tech- 
nique et qu'il faut revenir sur l'Île ! Tout 
le monde est dégoûté et un début de 
panique s'installe. Après un atterrissa- 
ge en crabe (!), nous apprenons que 
le feu s'était déclaré dans un réacteur 
et menaçait de se répandre dans les 
soutes | AAAaaaargh | ! | 


Île Maurice 
Obligé de reloger 450 passagers, le per- 
sonnel au sol est débordé ! Certains 
iront au Hilton, d'autres à « Beau 
Rivage ». Trazom et sa femme, les der- 
niers servis (vive les rapaces humains !} 
se coltineront un hôtel pérave, détruit 
dans quelques mois, grouillant d'in- 
sectes et de moustiques géants, Ils y 
resteront 3 jours... 


P>>>> Ce : eu 


Chez Chris, après avoir regardé le DVD 
de Braveheart qu'il n'avait jamais vu, 
Julo, notre super-hypocondriaque, se 
tient le cœur en nous déclarant pani- 
qué : « Euh, j'ai des palpitations, là, 
Jj'pense que mon cœur, il va trop s'ar- 
rêter », Willow prend le pouls et entend 
«Tou...tou...tou... », un pouls de cyclis- 
te au repos. 


Chez Gollum, Julo, Angel, Trrzom se pré- 
parent à recevoir les gars de Game One 
pour le « défi » que vous retrouverez dans 
la page des News. À peine débarqués, 
nos adversaires demandent : « Alors, elle 
est où la Joconde ? ». Game One 1, 
Angel 0. 


toshopée. Encore un bouclage super « aware » ! 


>>>>> G{ : OU 


Julo se remet à psychoter, il commen- 
ce à crever, nous annonçant qu'il a mal 
au bide, n'arrêtant pas de se plaindre : 
« Ouh, je suis super-malade ». Angel lui 
répond alors avec un air imbécile des 
plaisanteries les plus lourdes : « Prends 
une bière mon Julo, ça ira mieux ! ». 


Julo, qui a pris les déclarations d'Angel 
pour argent comptant, se pointe une 
bière à la main et le visage rayonnant : 
« Ouais Angel, t'avais super-raison, j'me 
sens vachement mieux ! » 


Kendy explique à Willow et Greg com- 
ment marche le cerveau après avoir 
découvert le fonctionnement des 
rêves : « Tu vois en fait quand tu rêves, 
c'est Un peu comme si ton cerveau se 
défragmentait ». Hilarité générale. 


>>>>> (e ; 05 


RaHaN anive : « Put... j'ai la super-pêche 
aujourd'hui, Molyneux arrive | » C'est 
donc un RaHaN surexcité qui va sautiller 
toute la journée avec des ricanements 
aigus avant d'apprendre que finalement 
Molyneux, ben il vient super-pas ! 


>>>>> (4: {5 


À la cantine, Julo nous raconte qu'il y 
a quelques jours, il est allé chez le 
médecin parce qu'il avait une bosse 
derrière la tête. Il pensait en fait avoir 
une tumeur, alors qu'il ne s'agissait que 
de son crâne. Réponse du médecin 
après un examen de deux secondes : 
« Je ne vous fais pas payer, allez, ren- 
rez chez vous... » 


Après plusieurs jours de tractations et 
après avoir acheté pour plus de 2 500 


balles de matos pour upgrader son 
Pocket PC acheté 4 500 francs le mois 
dernier, Kendy finit par le revendre 2 000 
francs à Julo pour s'en acheter un autre 
plus performant à 5 300 francs. Angel et 
Traz tentent de le persuader qu'il y perd 
énormément, mais le système de valeur 
économique de Kendy particulièrement 
spécial lui permet de continuer à croire 
qu'il a fait l'affaire du siècle. 


>>>>> (\:3! 


Traz, Greg, Gollum et Julo, qui avaient 
trop de boulot, ne sont pas allés à la 
cantine et ont préféré commander des 
sandwiches. Guillaume, notre stagiai- 
re : « Ouais, moi j'ai pris Un sandwich... 
comment déjà... herbivore, euh non, 
végétarien | » 


>>>>> (5 : 04 


TSR demande l'âge de Julo pour lui 
réserver un billet d'avion. Julo : « Euh... 
attends ». 


Willow, Chris, RaHaN, Greg et Laetitia 
(correctrice) vont voir le film Le Pacte 
des Loups. On part sur de mauvaises 
bases, puisque Greg est sûr que ça va 
être bien, alors que Willow s'attend à 
une suite de Mortal Kombat. 


>>>>> 00:39 


Sortis de la salle, les avis sont mitigés. 
Greg a bien aimé, Chris un peu moins, 
RaHaN a été déçu, quant à Willow, il a 
trouvé ça minable. Greg et Willow 
commencent à se prendre la tête : 
« Put..., un indien qui fait du kung-fu, 
n'importe quoi ! », « Mais justement, c'est 
surpuissant ! », « Et la bête, on dirait un 
sanglier malade ! », « Mais t'as rien com- 
pris, c'est Un hommage aux films 
d'Harryausen ! » Le débat reprendra dès 
le lendemain pendant des heures... 


>>>>> (3:45 


Willow : « Ah ! la fin c'est n'importe quoi, 
ils se battent comme dans Soul Calibur ! », 
Greg : « Mais c'est trop puissant, y a 
aucun Français qui a eu les c.. de faire 
ça !», Willow : « Ouais, mais c’est chiant, 
les acteurs jouent trop mal ! », « Tu 
déconnes, Dacascos il est trop puissant, 
» Haha tu rigoles, il dit juste avec son sale 
accent : « Des gens sont mors ici », 
« Justement, c'est puissant il joue un indien 
qui parle pas français ! », « Ouais et Le 
Bilhan, au secours | », « On s’en fout, il 
donne des coups de pied mortels | » 
« Mon cul, les combats sont filmés de près 
et sont tout le temps coupés | », « C'est 
normal, il faut des Chinois pour faire des 
bons combais en plan séquence, tu veux 
pas Jackie Chan en marquis non plus ? » 


Après 15 minutes de travail acharné sur 
Photoshop, Kendy, qui a pris Angel en 
photo de façon fourbe, parvient à faire 
Un montage ultime entre notre testeur aux 
cheveux noirs et la célèbre Joconde de 
De Vinci, justifiant ainsi son sumom. On se 
tête pour la passer dans le Mag... 


>>>>> {{ : 0 


Trazom reçoit un CD de Phantasy Star 
Online version définitive, ainsi que le 
numéro de série et la clé d'accès pour 
se connecter au Net, ce qui représen- 
te la base du jeu. Le problème, c'est 
que dans les cases concernées où 
auraient dû figurer ces chiffres essentiels, 
iln'y a absolument rien ! Elles sont super- 
vides. « Segaaaaaaa ! ! ! », Dans la fou- 
lée, Gollum (dédicace birthdayl) revient 
avec un grand sourire : « Ouais, Angel, 
j'ai eu les mecs de Game One. Ils sont 
prêts à passer le montage de toi en El 
Joconda à l‘antenne, si on ne parle pas 
du tournoi ISS ! » Angel : « Ah non hors 
de question | Et vous allez commencer 
par le virer de vos fonds d'écran ! » 
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-Unis et/ou dans d'autres pays, Tous droits réservés 
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PlayStation 


Gagnez des jeux 


sur PlayStation/PSone + des t-shirts 


NS 
PlayStation. 
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lestonsoles 


Astuces; codes, soluces 
A &tactualité sur toutes 
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Pour sauver le monde elles ne reculent devant rien ! 


PRET WEUNX 


